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Introduction ( à faire a la fin) 


BGHjôur et bienvenus dans les premières pages d’Orion. Vous êtes dans la partie du livre peu lu, je vous remercie donc, cette partie est 
cependant bien utile pour les personnes voulant commencer le jeu de rôle. Une fois lue il sera rare que vous reveniez à ces lignes 


contrairement aux pages suivantes. 





Qu’est-ce qu’Orion ? 


Orion est un jeu de rôle, proposant de créer des fictions, des 
histoires, d’héros et héroïnes hauts en couleurs parcourant les vastes 
terres de Orion peuplé de danger. 


Ce jeu est asymétrique, il y a deux rôles pour les joueurs, ils 
peuvent soit être l’une des joueuses ou soit être le meneur du jeu. 
Les joueuses vont faire vivre leur personnage dans la fiction, le MJ, 
qui a un rôle unique, va décrire la fiction. Les mécanismes de jeu 
vont faciliter les interactions entre les personnages est la fiction. 


Le but du jeu est de créer en moment en commun intéressant, faire 
vivre l’aventure aux participantes et de s’amuser avec des 
mécaniques de jeu. La réussite de ces derniers points dépend de 
tous les acteurs autour de la table, de la bonne volonté de chacun:e 
et de communications entre participantes. 


Ainsi contrairement à certaine croyance, le meneur de jeu n’est pas 
plus responsable de la partie que les joueuses. 


Le monde dans lequel vous jouerez 


Orion, le monde du jeu, est un univers médiéval fantastique, 
mettant le point sur la diversité et l’inter-connexion des histoires. 


Jadis les peuples se faisaient la guerre. Puis vint le jour où le 
surnaturel se rebella et changea à tout jamais la face du monde. 
D'anciennes créatures se réveillèrent et commencèrent à corrompre 
le monde. Les conséquences furent une pandémie de non-mort, une 
capitale détruite et l’exil d’un peuple. Vous jouerez des héros qui 
prendront part à la guerre contre ces forces et feront face à des 
choix importants pour eux ainsi que pour le monde. 


Orion raconte l’histoire de peuples libres qui redécouvrent la peur 
des créatures surnaturelles. L’épopée des humanoïdes qui essaient 
de gérer un problème mondial. 


Un jeu qui mêle the Witcher, Princesse Monoké et Game of throne. 
Le fonctionnement du jeu 


Orion relie les mécanismes à son univers en vous proposant des 
mécanismes est simple, cinématique et demandant de la créativité 
de la part des joueuses. 


Les joueuses auront une fiche de personnages structurant leurs idées 
et les possibilités du personnage. Lors de moment de tension, 
d'incertitude avec la fiction. Les joueuses lanceront un dès à vingt 
face avec divers bonus. Si la somme de tous ses résultats dépasse un 
score établi au préalable, alors l’action réussie. Dans le cas contraire 
la joueuse peut négocier un prix fictionnel à payer avec le MJ pour 
réussir malgré tout ou bien échouer. 


Vous l’aurez compris ce jeu utilise des dés à vingt face mais 
également à douze, dix, huit, six et quatre faces. Vous pouvez 
trouver des simulateurs sur le net ou en acheter dans des boutiques 
spécialisées. 


Que lire 


La présentation de l’univers est en poupée russe. Ce qui est 
réellement indispensable se trouve au début. Puis vous retrouverez 
ces informations de plus en plus détails au cours du livre. 


Ce dernier se compose en quatre parties. : 


La présentation de l’univers 

La création de groupe et personnage.auront 

La fabrication d’histoire pour le meneur de jeudi 

La liste détails d’antagoniste, scénario et aide de jeu. 


Au fur et à mesure du livre vous trouverez des suggestions et 
encadré grisé, qui sont des informations non nécessaire au jeu, qui 
sont des détails. 


La discrimination : 


Orion va dépeindre une ambiance noire, mélancolique. Les histoires 
vont parler de deuil, de chagrin d’amour impossible, de dilemme 
horrible et d’autres situation difficile. Cependant il y aura de 
nombreuse thématique qui ne seront pas abordés, particulièrement 
sur différents type de discrimination. 


Tout d’abord, prenez note que toute vie est considéré comme 
précieuse dans Orion et tout le monde, quel que soit son rang dans 
la société a le droit au respect que ça soit un roi envers un humble 
paysan. Il n’y a pas non plus de conflit armé entre croyance mais 
des conflits idéologique. Il n’a pas de discrimination liée au genre, à 
l’orientation sexuelle ou au physique. Toutes les ethnies sont 
représentées au quatre coins du monde. Vous pouvez avoir un elfe 
avec un fort taux de mélanine, un nain aux yeux bridés ; des 
binaires, non-binaire ou a-genre. 


Dans cet univers, comme dans le nôtre un jour, cela paraîtrait 
étrange de juger quelqu'un sur son aspect physique ou ses 
caractéristiques non voulus. (Hors-mi les cas liés à la corruption 
(malédiction) mais ce n’est pas du tout comparable) 


Il reste deux points de potentiel tension, venant de l’inspiration 
médiéval de l’Europe de l’Ouest : 


- Il y a des castes comme la noblesse ou des intouchables. 


- Il y a des tensions entre nationalité lié à l’histoire, des guerres, des 
trahisons, des rivalités idéologique. 


Toutes discriminations et autres actes cruels n’est pas soutenu par 
l’auteur ou les personnes jouant à ce jeu. Prenez soin des autres. 


La sécurité émotionnelle et geste d’approbation 





Le terme joueuse 


Le terme «joueuse» désignant un participant incarnant un 
personnage, vient d’une réflexion sur la pratique, elle vise à 
équilibrer le genre des termes utilisés, séparer les joueurs des 
joueurs incarnant un personnage. C’est également un vœu pieux 
pour ouvrir au public féminin cette merveilleuse pratique. 


Une anecdote pour finir 


Orion vient d’une discussion sulfureuse de l’auteur avec son frère 
lors de la veille de Noël 2012 sur ce que devrait être un jeu de rôle. 
De cela ressorti la volonté d’écrire un jeu. 


Inspiration : 


Monde réelle : Guerre de cent ans, Peste noir la saint Bartholémy, 
Les trois royaumes, L’histoire cubainne, La conquête de 
l'Amérique, Les conquêtes arabe en espagne, la chute de 
Constantinople. 


Manga : Full metal alchimist, Naruto, Berserk, Hunter X Hunter 


Film et série : Princesse monoké, Game of trhones, Avatar le 


dernier maître de l’air. 
Univers : Witcher, Tolkien, 
Jeu : Donjon et Dragon, Tenga, Symbaroum, Shadow of the demon 


Lord, Anima Beyond Fantasy, 


Discusion et théorie : Podcast de la Cellule, Radio Rôliste, Les 
voix d’Altaride, Les Courants Alternatifs. 


Introduction au jeu 


Les règles importantes 


Voici un résumé des règles qui définissent Orion, elles vont vous 
permettre d’avoir une première approche du jeu. 


Règles fictionnelles : 
1. Ce jeu prend ses thématiques au sérieux. 


2. La discrimination sur l’orientation sexuelle, le genre ou le 
physique n’existe pas ici. 


3.Ce jeu place le bien être de ses participants au-dessus du plaisir de 
jeu. Si une participante n’est pas à l’aise avec la fiction, c’est à la 
fiction de changer et non la joueuse. 


4. Les joueuses jouent des héros et héroïnes hauts en couleurs. C’est 
uniquement aux joueuses de décidé ce que renvoie leur personnage. 


5. Les joueuses ont le droit de création sur lunivers. 


6. Les joueuses jouent un groupe uni et inséparable. 


Règles mécaniques : 


1. La base de résolution d’une action dont le résultat est 
imprévisible est un dès vingt + bonus contre un seuil à dépasser. 


2 Ce jeu utilise le système d’avantage et de désavantage. Quand le 
meneur de jeu veut donner un bonus ou malus, qui n’est pas marque 
dans les règles, il utilise ce système qui consiste à lancer deux dès et 
garder le meilleur ou le pire des résultats. 


3. Le jeu arrondi toujours au supérieur de façon à accentué le côté 
épique. 


4. Les jets ne sont pas obligatoires si cela semble cohérent. Les 
compétences et l’intelligence des joueuses passent avant les 
statistiques du personnage. 


5. Le jeu ne s’arrête pas au lancé de dès. La joueuse peut plaider 
pour son action en échange de sacrifice. Ce sacrifice est à discuter 
avec le MJ. 


Le contrat social 


Le contrat social est le cadre dans lequel, les joueuses et le meneur 
de jeu, acceptent pour jouer ensemble. Un contrat de confiance 
entre personnes autour de la table, garantissant le respect mutuel et 
Pamour du loisir. 


Dans ce contrat nous stipulons que chaque participant est aussi 
important qu’un autre, a le droit de partager ses envies et idées tout 
en étant écouté. Il est aussi dit que la responsabilité de la partie est 
partagé entre tous les participants, joueuse comme meneur. 


Les joueuses doivent utiliser la préparation et création du meneur 
comme le meneur doit aller dans le sens de la volonté de jeu des 
joueuses. Ni l’un ni l’autre n’est là pour utiliser son influence sur le 
jeu pour punir ou attaquer l’autre. 


Vous le cadre de jeu d’Orion : 


Les joueuses interpréteront un groupe de héros et héroïnes hauts en 
couleur qui seront les personnages principaux de l’histoire. Elles 
auront un rôle considérable sur le monde, parler d’égale à égale aux 
rois, aller défaire des créatures nauséabondes séculaire et calmer les 
esprits des forêts revanchards. 


Les personnages vont avoir une histoire riche, border d’amour, de 
trahison et d’inattendu. 


Le jeu n’est pas conçu pour que vous abandonniez, de vous ignorer 
un appel de détresse, que vous ne jouez les héros seulement quand 
cela est facile. 


Orion raconte l’histoire de peuples libres qui redécouvrent la peur 
des créatures surnaturelles. L’épopée des humanoïdes qui essaient 
de gérer un problème plus gros qu’eux. Ce genre de problème qui 
ne peut être vaincu qu'avec l’union des peuples, cette union est 
aussi dur à créer que de résoudre le problème. 


Orion c’est une ambrienne (magicienne) qui lance un sort de 
bouclier sur une petite fille qui se fait attaquer par sa mère 
transformée en monstre alors qu’elle a une lame plantée par le père 
ensorcelé dans le poumon. 


PARTIE | 


Univers 


marqueur 





Découvrir l’univers 


Le nom de ce monde est Orion, il est constitué de trois grands 
continents et deux grands archipels. Orion est un monde médiéval 
fantastique, il y a de la magie, des peuples étranges et des créatures 
légendaires. Il est teinté de différentes inspirations. (page X) 


L'univers est poussé, travaillé afin d’être fertile aux histoires. Il est 
complexe par définition, c’est-à-dire possède de nombreux éléments 
qui s’influence les uns les autres. Il met un point d’honneur à la 
diversité et l’inter-connexion de ses éléments. 


Pour résumer le concept d’Orion en quelques phrases. Il s’agit d’un 
médiéval fantastique revisité, les elfes sont en exil, un mal se 
repend dans le monde, il y a eu des génocides, des révolutions. 
Vous trouverez ainsi des influences à la peste noir, la guerre de 
cents ans, les trois royaumes, la conquête de l’ Amérique ainsi que 
des légendes , nordiques, arthuriennes, asiatiques et biens d’autres. 


Pour faire un résumé de l’univers: 


Il y a cents ans les peuples se faisaient constamment la guerre 
quand vint le jour où le surnaturel se rebella. Des esprits de la 
nature réveillèrent d’anciennes créatures, nommés Titans. Elles 
répandirent un mal qui corrompt l'existence des êtres. Les 
conséquences furent une pandémie de non-mort, une capitale 


Ta 


détruite, ainsi que l’exil de tout un peuple. Le monde est en guerre. 
Une guerre dont les personnages des joueuses marqueront un 
tournant majeur. 


Mise au clair : 


Avant de vous plonger dans la carte puis l'histoire ou la création de 
son héros, nous allons nous mettre d'accord sur un point. 


L'univers d’Orion est un univers d’exploration. Les informations 
servent à conceptualiser le monde pour que vous pussiez faire de 
celui-ci votre. C’est aux participants de la table de compléter les 
informations. Vous êtes vos seuls critiques, nous avons créer un 
univers, une histoire et des cartes cohérentes avec le jeu. C'est une 
bonne base, faites en ce que vous en voulez. 


Les informations qui vont suivre sont un résumé de ce qui est 
importants. Les informations manquantes ou brièvement présentés 
seront retraités par la suite. 


L’ambience de l’univers : 


Orion est dur, mais sa dureté n’est pas exagéré, elle n’est que la 
conséquence des choix de ses habitants. Il y a donc des guerres, des 
famines, des pandémies. Les calamités qui tombent sur le dos des 
humanoïdes ne les empêches pas d’avoir des journées d’accalmie. 
Des journées où ils peuvent relevé la tête, regarder le ciel et se 
poser la question du sens derrière cela. Une fois confrontés à la 
rudesse, beaucoup comprennent dans leur derniers soupirs, qu’il n’y 
a pas de sens. Il n’y a que la réalité froide qui sort du bois, pollue 
l’eau du puit, vol les récoltes, pille les villages, déclenche la peste et 
rend impossible à nouveau de rêver. 


Orion est vaste et diverse. D’un bout à l’autre du monde, il y a de 
quoi remplir plusieurs vies. Boire le thé des commerçants des 
sables, explorer les ruines d’un empire disparu, galoper dans les 
plaines, découvrir des sciences avancés, explorer la fusion de 
peuples, ou leur discorde. 


Orion propose des ambiances variées, inspiré de nombreuses 
cultures mais les thématiques du jeu reviennent toujours. 


Sa géographie 


Orion comporte six peuples principales pour trois continents, trois 
océans et deux grands archipels. Les paysages d’Orion sont tous 
enchanteurs. 


Il y a trente-neuf pays d’importance variable pour un total de trois 


des coutumes, des capitales. A l'ouest, le continent de la lune, au 


centre, le continent de la croix et à l'est, le continent des fées. Du 


Les Peuples 


Nous allons présenter très brièvement les peuples, vous aurez plus 
d’info sur le chapitre dédié. 


Azular : Hommes-aillés ayant tombé du ciel il y a cent cinquante 


o 


ns. 


Les Titans : 


Les Titans sont des créatures cauchemardesques pouvant avec leurs 
corps ombrager des montagnes. Ces créatures recouvraient la terre 
jusqu’au cataclysme qui coûta la vie d’une ancienne civilisation. 
Cependant ces quelques survivants suffi à faire trembler les 
peuples.Les peuples libres en ont compté cinq, seul quatre sont 
localisés à l'échelle d’un royaume. 


Krieg « Le dragon osseux » : Créature d’os ayant détruit la plus 
grand cité conçu. 
(Haine) 


Flagyef « La déchirure » Le grand léviathan, résident au abysse 
de la mer dangereuse. 
(Douleur) 


Garoff« Les racines de la terre »: L'arbre qui murmure dans la 
forêt de Moth. Responsable de la plus grande pandémie du monde. 
(Tristesse ) 


Scirif «le cri sourd semeur de folie » : Grand serpent aux 
milliers de bouche du désert de Garaha . On raconte qu’il a un 
avatar sous forme humaine. 


(Folie) 


Zanwief« Le Chaos rampant »: La montagne mouvante ayant 
généré l’exode des elfes. 
(Avarie) 


Vestiges : 


Ils existent encore de l’espoir dans ce monde. L’ancienne 
civilisation aurait fait un lègue à celle d’aujourd’hui, des potentiels 
solutions contre les corrompus. Faudrait-il encore que les peuples 
libres ne les utilisent pas pour se massacrer entre eux. 


Les sept Lowa : 


Des vielles légendes transmise par l’orale, des prophètes illuminé 
et autres héros de mythique ont créé l’inspiration du monde. Les 
peuples les appelés les rois, ils ne sont pas vénérés mais admirer. Il 
n’y a pas de culte, d’idole, seulement des actes d’inspiration. Bien 
des êtres essaient de marcher dans leurs traces et suivre leur 
précepte comme philosophie de vie. Ils n’ont pas pour vocation 
d’être tout puissant, de sauver les peuples de leurs sorts mais aident 
les égarer à trouver une foi en quelque chose. 


Leurs disciples sont appelée inspirés par les peuples libres, ce sont 
les humanoïdes qui ont voué leur vie à suivre les pensées de leur 
roy, à guider les égarés et à lutter contre l’obscurité de l’errance des 
non-inspiré, ceux ayant perdu tout but. Ils leur donne la foi en 
quelque chose, pour certain leur foi réside dans l’artisanat, pour 
d’autre l’aide de son prochain ou encore la foi en sa propre force. Il 
arrive que de rare élu transcende l’inspiration dans le monde. Mais 
beaucoup doute encore, ce n’est pas au rôle des Lowas d’agir à 
notre place, ils nous montrent seulement le chemin à emprunter. 
Serait-ce un nouveau type de manipulation de l’ambre ? 


Peu de Lowas sont historiques, la plupart vinent de vieux contes ou 
mythes transmit à l’orale. Reste à savoir ce qui est du mythe et de la 


réalité. Il y a plusieurs formes de culte, chaque pays et culture 
adapte ses croyances à sa coutume. Ce qi implique des design 
différents des inspirés et des représentations des rois. 


L’Ambre : 


Chaque existence est unique, suit ses règles, tel une mélodie, 
régulière, construite et possédant son élégance. Il s’agit de l’essence 
de l’existence, en la changeant, on change l’idée fondamentale de 
l’objet de l’action. Les ambriens sont ceux ayant l’oreille capable de 
révéler la beauté des existences autour d’eux. Cette beauté 
résidence dans sa cohérence en tant d’entité et de sa compréhension. 
En comprenant ce rythme, les ambriens peuvent s’accorder avec et 
influencer cette mélodie. Ils peuvent commander à la pierre, tordre 
leur corps, donner un ordre à un inanimé. 


La beauté de l’ambre ressemble à celle des mathématiques, tout le 
monde n’y est pas sensible. De moins en moins d’ailleurs. La 
pratique de l’ambre se perd suite la drastique diminution des 
ambriens lors de la guerre contre l’ambre-peste, une maladie de 
corruption. Elle pourrit l’utilisation de l’ambre, certains ambriens 
naissent sans pouvoir entendre l’ambre. Le monde comptait un 
ambrien sur mille habitant, ce nombre a été divisé par deux. 


L’ambre étant une représentation de l’existence des choses, elle 
possède trois facettes. Un ambrien n’est capable de manipuler 
qu’une unique facette : 


Le corps: Sa représentation physique dans le monde matériel. 
Frontière entre l’intérieur est l’extérieur. 

Les ambriens de corps influencer l’extension de leur corps. 
Lorsqu'il l'utilise leur veine s’illumine faiblement. 


L'esprit : Son unicité, l’essence de l’individu qui s’étend plus long 
que son simple corps, permet de contrôler l’extérieur. 

Les ambriens d’esprit contrôle les éléments. 

Lorsqu'ils l’utilisent leurs yeux s’illumine. 


L'âme : Sa représentation dans le monde immatériel. 
Les ambriens d'âme, peu nombreux, change leur corps. 
Lorsqu'il l’utilise leur âme devient visible une fraction de seconde. 


Les jeunes ambriens peinent parfois à ne pas se focaliser sur un 
ambre à la fois et souffre alors de terrible migraine. Comme si un 
orchestre qui logeait dans leur crâne. 


La corruption 


La corruption est la marque des Titans sur l’ambre. Leur simple 
existence pourrit l’essence des choses et se répandant d’être en être. 
Elle agit comme un virus contagieux et consiste à changer l’ambre 
d’un être (son essence, son idée fondamentale). Plus cette essence 
est dénaturé plus les mutations dégénérées apparaissent. La 
corruption est pernicieuse, elle ne peut pas survivre seule, elle 
s’incruste et ses nourris des désirs, émotion et souffrance de ses 
hôtes pour pénétrer dans le hall d’entrée à leur âme. La corruption 
s’adapte à la personne et sa souffrance, chaque Titan verse dans un 
type de peine, de rancœur. Elle apparaît lentement, suffisamment 
progressivement pour n'’éveiller les soupçons qu’au dernier 
moment. 


Elle est apparue lors du réveil des titans il y a X ans mais est 
encore extrêmement mal connus de la population hors-mi les 
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quelques braves la chassant. 





Chaque personne soumis à une souffrance, une rancœur, peut se 
faire corrompre. Cette option est tentante, ne plus avoir de triste, 
capturer l’objet de notre désir ou assouvir une vengeance cruelle, 
mais cela nous éloigne de ce qui fait de nous des humains. 


Tel un karma, les actes cruels transforment les malfaiteurs à l’image 
de leur acte. Mais a leur place qu’auriez-vous fait… 


L’ambre-peste : 


Fusse un temps les forêts, montagne, lac, et autres lieux de Orion 
étaient protégés par des esprits à l’apparence de jeune femme. 
Connues sous le nom de Dames, elles s’occupaient de la 
préservation des lois et de l’ambre naturelle. Soi-disant des 
créations de Frael chargées de protéger les esprits et créature des 
rivières, forêt et montagnes. Elles ont commis l’impardonnable. 
Elles créèrent une maladie avec l’aide de Nigorath, le premier 
Titan à se réveiller, basée sur la corruption. L’épidémie commença 
dans les forêts de Moth sur le continent de la Croix, par l’infection 
de créature et bêtes. Elle toucha rapidement les peuples et leurs 
circonvoisins. Les créatures des forêts si placides se mirent à 
attaquer, dévorer et corrompre les êtres. 


L’ambre-peste fut la plus grande calamité de l’histoire connue de 
ce monde. Les estimations tournent autour d’une division par deux 
de la population mondiale. Cette diminution s’explique par trois 
facteurs. 


Le premier étant l’impacte qu’elle eu sur les créatures, les peuples 
libres n’avait pas l’habitude de les combattre. 


La deuxième étant le taux de mortalité élevé de la maladie. 


La troisième est l’adaptation de la maladie selon le peuple. 
L’ambre-peste influe sur la nature de ses porteurs. 


Les humains, dovas et simmades : Dépérissaient par nécrose 
rapidement avant de se relever sans cesse dans le but de tuer. Les 
rumeurs disent que l’on peut entendre les morts gratter la dalle de 
leur cercueil. 


Les nains, bestianes et les elfes : Devinrent sauvages. Nommé 
rage écarlate, il s’agit d’un état de folie sangunaire qui 
augmentent le rythme sanguin à déchirer les vaisseaux des pupilles 
donnant des yeux sang. Bien que les bestianes fusse guéris. Les 
elfes n’ont jamais réellement guéri de cette maladie, c’est 
dorénavant encré dans leur nature. Certain elfe renièrent leur nature 
pour y échapper. 


Les peuples libres ne sont pas les seules avoir eu des effets 
désastreux, parmi les créatures jadis paisibles les orcs se 
démarquent. Les orcs étaient des habitant gardien des forêts, 
pacifique et spirituel. Maintenant ils se répandent pour réduire tout 
ce qu’il bouge . D’autres créatures disparurent simplement comme 
les dragons. 


Pour lutter contre cette peste les peuples montèrent des coalitions 
d’ambrien chasseur de corrompus, libérateur de mal et tueurs de 
dames. C’est à cet âge qu’une ancienne organisation oublié refis 
surface. Nommé Agazriel, il s’agit d’un ordre regroupant le plus 
d’ambrien possible pour la défense de ceux-ci. 


Les membres de l’Agazriel combattit sur plusieurs générations 
l’ambre-peste et ses dégâts collatéraux. Décennie après décennie le 
nombre d’ambriens fut divisé par dix. L’ambre-peste pourris 
jusqu’aux gênes des ambriens, rendant certains incapables 
d'utiliser leur art. Ils devinrent sourds à l’ambre. 


Les Dames subirent la contre-partie de leur trahison. Les légendes 
racontent que Frael, leur créateur, écœuré de cet affront à la vie, les 
maudit. Elles durent fuir les lieux peuplés d’esprits vengeur. Elles 
allèrent proche des mortels par obligation de se nourrir de chair. 


Durant la guerre les persécutions s’intensifièrent entre les peuples, 
il eu un crime de masse contre les bestianes, fomenté par Batisto. 
Et une grande famine au nord du continent de la Croix. Ainsi que la 
montée au pouvoir d’un être corrompus sur le continent de la Lune 





La montée et chute de Central 


Central, le centre du monde. Central le point commun des peuples. 
Une évidence pour certain, une idylle pour d’autre, 
improbabilité pour beaucoup. Central fut la première preuve que 
les peuples peuvent résider en paix et créer ensemble la plus 
grande cité imaginable. 


une 


C’est au carrefour commercial et culturel du continent de la Croix, 
lors de la chute l’empire Valérien, l’un des deux grands empire 
qu’à connu l’humanité, lié à une guerre de bâtards, que pu naître un 
congloméra de cité qui grandit peu à peu en une grande métropole 


commerciale. 


Des avenues de plusieurs kilomètres, des habitations dépassant les 
quatre étages pour un nombre total de D. habitants 


Mais un jour le monde s’arrêta, cet espoire de paix fut écrasé par 
une dur réalité dénommé Krieg. La quasi-totalité des grands 
bâtiments de renom furent détruit. Implacable, inarrêtable, tel une 
catastrophe naturel Krieg ravagea la ville. La bataille fut une 
cuisante défaite mais la calamité fut blessé dans l’assaut. Les 
réfugiés allèrent dans divers endroits et Gorgance dans sa clémence 
leur proposèrent l’hospitalité. 50 plus tard les travaux de 
reconstruction avant lus que jamais. 


La conquête du surnaturel 


Suite au réveil des Titans et l’ambre-peste, les nations du continent 
de la croix, jadis en rivalité constante, s’unirent en une organisation 
gérée collaborativement, l’Ordre de la Croix. 


La mission de l’Ordre est de réduire la part des créatures 
surnaturelle dans le monde et venir à bout des Titans. A l’aide de 
l’Agazriel et d’un grand mouvement de troupe, l’ordre accumula 
des victoires et un pacte fut passé avec toutes les pays. Les pays 
prirent des engagements dans la lutte contre la corruption. 


Une nouvelle période voit le jour, une période où les peuples unis 
font face à la mort. Faudrait-il encore que ces mêmes peuples libres 
respect leurs promesses. 


L’exode des Elfes 


Quelques dizaines d’années après les premiers raids(mot à 
modifier) contre le surnaturel, le titan Zanwief «Le chaos 


rampant » traversa la mer et alla s’installer au cœur du royaume 
elfe, à la bordure de la capitale. Zanwief pourrit la forêt, la haute 
maison (Haut-Enhaïme), n’étaient plus sur. Les elfes durent fuirent 
leur pays, ils se réfugièrent chez leurs frères méruemiens. Le 
manque de ressources se fit sentirent dès les premiers instants. Ils 
avaient beau appelé à l’aide leur voisin humain, mais cela ne 
répondit jamais. Il y a bien longtemps les humains étaient dans une 
situation très similaire. Cinq cents ans auparavant, les elfes 
abandonnèrent les humains lors de la guerre contre les nains, ce ne 
fit qu’un retour de bâton. 


Les errants: 


Il y a toujours eu des êtres extraordinaires qui parcouraient Orion 
de long en largeur pour des raisons qui leur sont propres. Trouver 
des richesses, des terres, des objets légendaire, l’honneur ou toute 
autres choses. Ces derniers se sont multipliés après la signature du 
pacte contre le surnaturelle, souvent missionné pour régler des 
problèmes occulte ou simples mercenaires. Un errant est un bon 
combattant, un empêcheur de tourner en rond et parfois de fin 
connaisseur en corruption. 


Les dirigeants locaux les utilisent pour régler les problèmes ne 
pouvant pas être réglé par l’armée ou la milice et ayant peur de 
solution extrême de l’Ordre de la Croix. 


Les aventuriers font partie du commun. Il y en a environ un pour 


deux mille habitant cependant étant toujours en déplacement, il 
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n’est pas rare d’en croiser au détour de villages et lieux dangereux. 
Les gens de l’ordinaire y sont habitués, bien qu’il en vît qu’une fois 
tous les quatre-cinq ans. 


Les joueuses vont interpréter un groupe d’aventurier mais pas 
n’importe lequel, il sera celui qui changera la destinée du monde. 
Cela ne sera pas rare qu’il rencontra des dirigeants de pays, des 
créatures légendaires et des artefacts anciens. 


Les thématiques d’Orion : 
- La gestion d’une crise mondiale 


Le monde est en guerre contre l’inconnu, le surnaturel et sa 
corruption dont il est le premier géniteur. Il y a beaucoup de 
victimes innocentes, qui parfois pensaient que les créatures de 
contes n’était qu’inventé. 


La politique liée à cette gestion de crise est importante, certain pays 
fournissent moins d’effort ou préfère se mener des guerres de 
succession. Le cynisme face au souffrance de ses voisins est devenu 
une norme. 


-La descente au enfer d’une personne 
La corruption rend potentiellement tout être fragile dangereux. Il en 
faut parfois peu pour de quelqu’un droit, qui aide son prochain, 


tombe dans les ténèbres. 


La perte d’un proche, un amour impossible, une injustice morbide 
et vous voilà changé. Dans tel situation, qui punir ? Qui décide ? 


- La chute de l’ambre 
Les habitants font de moins ne moins confiance en l’ambre, le 
nombre d’ambrien diminue. Le bas peuple à perdu l’habitude du 


fantastique, de penser au être des forêts, de rendre services à 
l’environnement 


Les conflits actuels 


Principale : 
Nitrha et Bahel 


La guerre des deux frères qui dure depuis bientôt trente ans. Le 
rouge, Bahel, contre le bleu, Nithra. L'origine du conflit concerne 
un héritage. L’héritier du Royaume de Bahel était soit un fruit 
d’inceste, soit le régent non-légitime d’un autre royaume. 


La crise des réfugiés 


Les elfes errèrent à travers le monde afin de trouvé une maison de 


refuge, cela fait maintenant 5 ans. Les différents pays se rejette le 
problème sur les uns les autres, aucune décision n’a été pris. Ils se 
retrouvent à accepter des vies de peu, des travails rudes et des 
traitements injuste. 


La résistance sebethien : 


Il y a maintenant cent ans, un général pris un pays, le Sebeth en 
crise contre la Mal-mort. La résistance continue malgré les 
générations. Un retour à l’ancienne culture du pays s’y fait sentir. 


Liyan et Zorg : 


Les royaumes humains sont divisé sur la question de l’inspiration. 
Un nouveau Lowa a eu vision opposé à celui installé depuis des 
siècles. Liyan défend l’ancien mode, le respect des traditions, de 
l’ordre naturel, Zorg prône le mérite. 


Le projet Hildria 


Hildria veut dire « conquête », anciennement un campagne de 
Valdeguerre pour gagner le continent des Fées et potentiellement le 
contient de la Lune. La tentative du continent de la Lune fut un 
échec cuisant mais l’avancée dans les terres sauvages bestianes fut 
concrète, proclama son indépendance et continue sa mission 
d’expension. 


Secondaire : 

La lutte des Dovas 
Installation d’humain dans le continent de la Lune a perturbé 
l’équilibre des forces du continent. Les différentes nations dovas se 
regarde en chien de faïence. 

Samael 
Samael est une organisation commerciale et des transports de 
marchandise réunissant tous les pays de l’ancienne empire de 
Salomon. Ces nations se disputent l’autorité de celle-ci. 
La forêt de Moth 

La forêt de Moth et la plus grande forêt du continent de la croix... 
Épicentre de la mal-mort, lieu de résidence de Garof, elle héberge 
bon nombre d’esprit et créature. Une guerre secrète semble y prêté 
place. 


Les trois royaumes de l’archipel des enfants 


Un grand royaume s’est divisé en trois puis en quatre. 
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marqueur 





Résumé d’univers 


Les prochaines pages vont vous donner les clés géopolitiques 
d’Orion. Les informations seront larges, à l’échelle de pays pour 
donner un cadre. Le détails, les cartes, seront à inventer par la table 
joueuse comme MJ. 


Toutes les informations sur lunivers connu sont accessible aux 
joueuses, il n’y a cependant aucune obligation à connaître l’univers 
pour un participant. Il est évidemment conseillé de se renseigner 
sur le paus dans lequel va se passer l’histoire. Libre aux joueuses de 
progressivement s’imprégner de l’univers pour construire autour ou 
non. 


La description de l’univers va être dans une démarche descendante, 


un pays sera résumé en une phrase, puis en quelques phrases avec 
les informations importantes du pays. Puis en détails. 
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La vie du peuple 





Typologie de population : 


Au moins la moitié de la population mondiale travaille dans les 
champs, en comptant enfants et vieillard. Cependant avec la 
dangerosité croissante des milieux ruraux, qui est lié à l’ambre- 
peste et la révolte du surnaturel, de nombreux humains ont délaissé 
la vie solitaire pour la sécurité des villes ou villages de paysan. Il 
n’est plus sur être perdus au milieu de champs de blé. 


Une journée typique commence par un réveille au champs du coq, 
un repas composé d’avoine, jeter ses eaux usé par la fenêtre, 
travailler, revenir avant la nuit pour aller boire un coup avec des 
compagnon, faire une lessive au lavoir ou faire quelconque tradition 
culturel. Les enfants sont souvent déposé chez les inspirés de 
Niméria où ils apprendront à lire, compter, etc. Ils commencent le 
travail entre 12 et 17 ans selon les familles. Pour fuir la vie 
misérable ou par ennuie beaucoup s’enrôle dans un corps d’armée. 


Fatalisme : 
Avec les générations certains oublient la peur du surnaturel, 


quelques enfants enlevés et dévorés par des créatures de la nuit le 
leur rappel de temps à autre. 


Au-delà du surnaturel, il y a les bandits, les famines, les guerres 
intestines, etc. Les causes de mortalités sont suffisamment 
nombreuses pour le bas peuple. 


Ceux voulant partir à l'aventure sont souvent ceux qui ont subit un 
traumatisme lié à du surnaturel, que ça soit l'attaque d'une créature 
ou la découverte de certain pouvoir. 


La méconnaissance du surnaturel 


Les créatures ne sortant jamais de leur forêt ou les esprits guidant 
les voyageurs perdus dans le désert, ceux qui étaient jadis cachés, 
veulent maintenant tuer tout ce qui est humanoïde. Peu de ceux les 
ayant rencontrés peuvent en parler. Cet état de faits reste 
relativement nouveau et obscure pour les gens du commun. 


Les contes et légendes se révèle une réalité palpable et bien souvent 
effrayante. 


Pour se défendre contre le surnaturel il peuvent avoir recourt à des 
exorcistes, ensorceleur et autres métier qui capitalise sur ces peurs, 
fondés ou non. 








Les cultures résumées : 





(Humain, Elfe et Simmade) 


Géographie : Nord du continent de la 


Crossan : 


La culture crossanne vient des pays de 
l’ancien empire de Salomon. Elle tire son 
origine dans le mode de vie des Simmades 
et de leur inspiration de Niméria. 


Géographie : Le sud du contiennent de la 
Croix et une grande partie du continent des 
Fées ( à l’ouest). 

Les principales valeurs : Respect de la 
société, individu inférieur à la société. 
L'âme comme valeur de vertu. Société 
Matriacale. 

Lien fort: Niméria, les artisans et 
marchands. 

Inspiration visuel : Pays Arabe-Moyen- 
Orient et Centre Afrique 





(Humain) Essortal : 


Appelé « la culture des premiers hommes », 
les essortales sont les premiers au continent 
de la croix à avoir faits civilisation au près 
de valeur commune avec un ordre social. 


croix, continent de la Lune (à l’est) 

Les principales valeur : Respect de la vie, 
générosité, accueille, travaille. 

Lien fort: Lyan, Frael 

Inspiration visuel : Pays Scandinave, Celte 





(Humain) Valérian 


Zorg est le pilier de la culture valérianne, il 
représente : la force, la bravoure et le fait de 
se faire par soi-même. La culture valérianne 
rend le peuple responsable de son sort. Un 
paysan sans le sou est responsable de l’être, 
il n’y a pas à l’aider. 


Géographie : Le valérian est la culture la 
plus répandu sur Orion, particulièrement sur 
le continent de la croix. 

Les principales valeurs : Le respect des 
compétences, le dépassement de soi, le 
mérite et ..…… 

Lien fort: Zorg, Lyan, la noblesse 
Inspiration visuel : Centre Europe 





(Humain) Toan : 
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La culture toanique reste un mystère pour 
les extrinsèques à Toag. Sortie du cadre 
crossanique. Les toans sont des personnes 
décrites comme froide et peu intéressés par 
autre choses que leur pays. 


Géographie : Île de Toag (dans l’océan 
nord-est). 

Les principales valeurs : Le mérite 
scientifique 

Inspiration visuel : Anglettere Victorienne 





(Bestiane) kamari 


Chaque clan a ses particularités. Ils ont en 
commun un grand respect de la nature. Ils 
transforme également leur corps avec des 

écarteurs pour les lombes ou distorsion du 
coup ou du front. 


Géographie : Le sud du continent des Fées 
( à l’est) 

Les principales valeur : Le clan, la nature. 
Lien fort : Frael 

Inspiration visuel : Amérindien 





(humain et bestiane ) Imarien 


La nation des éléments 
Une bonne maîtrise de l’ambre d’esprit est 
signe de noblesse 


Géographie : Archipel des enfants ( dans 
l’océan sud-ouest) 

Les principales valeurs : L’auto-réussite, 
le travail dur 

Lien fort: Isnahir, Lucio 

Inspiration visuel : Japon, Corée, Chine. 





(Elfe et Humain) Méruemmien : 


Cette culture est basée sur le principe du 
respect des êtres vivants, ils sont dans le 
partage de ressources. 


Géographie : Nord -ouest continent des 
Fées et iles noires, dans l’océan nord-ouest 
Les principales valeurs : Le respect du 





vivant 
Lien fort: Frael, les drakes 
Inspiration visuel : Inde 





L’entente sociale est très importante pour 
les Dova qui ont le don d’empathie. Ils ont 
de grand système d’aide aux malade, aux 
personnes enceinte et aux personnes 
fragiles. Depuis quelque années ils se 
convertisse à Lyian car la justice est un 
thème important. 


Géographie : Continent de la Lune 
Les principales valeurs : Entre-aide, 
justice 

Lien fort: Frael 

Inspiration visuel : Celte 





Naine : 
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il y a 4 culutre naines en une celle des 
frontières 

des villes de pierres haut plateau 
déraciné 


Les principales valeurs : Le respect des 
compétences. 

Lien fort: Elibed, 

Inspiration visuel : Scandinave 





( Elfe) elf haut Enhaïme 


Cette culture mets en avant le raffinement, 
Pélitisme elfique. La vision a long terme 


sera toujours préféré à une vision court 
terme. 


Géographie : Nord-ouest 

Les principales valeurs : Raffinement 
Lien fort: Frael 

Inspiration visuel : Pays Arabe, Italie 








Les organisations résumées : 





Éclipse ; 


Anciennement l’alliance des nains, dovas et bestianes contre les 
humains. Après le printemps noir cela est devenus évidement de 
l'appelé comme ça pour mettre en avant 


Il s'agit d'une alliance qui n'a pas était dispersés à travers le temps 
ce qui est rare dans Orion surtout après .… 


Ordre de la croix 


L'ordre est l’organisation alliant les nations du continent de la croix 
dans leur conquête du surnaturel et de la corruption. Ceci s’étant 
rebellé ou réveillé durant la guerre contre l’ambre-peste. Les forêts, 
montagne, lac et tout endroit non civilisé sont devenus extrêmement 
dangereux. L'Ordre de la croix s’occupe de pacifier ces zones en 
laissant des attaques massives pour protéger les habitants à 
proximités. 


Samael : 


Le Samael réunit les commerçant de l'est (Ganahade et Aldhune), 
les cinq couronnes et Gorgance. Tous les pays sous la même 
culture, la crossan, venant du même empire, celui de Salomon. 


L'organisation s’occupe d’accords commerciaux et de transports 
partout dans le monde et ce avec n'importe qui, ce qui lui a valu 
quelques ennemis politique. Un trajet commercial long sur trois est 
sous la protection de Samael. Nul ne doit l’attaquer sous la menace 
de représailles sanglante. 


Le cœur et la tête de Samael est mouvante entre les pays, il se 
trouve actuellement en Ganahade. (Pays simmade sur le continent 
des fées.) 


Agazriel 


L’Agazriel est indépendant de tout gouvernement. Elle était jadis 
l'alliance des humains et des elfes. Quand celle-ci vola en éclat 
l’organisation perdura, autour de plusieurs cercles d’ambriens 
haut-placés, dans le secret quelques siècles avant de se révéler lors 
de l’apparition de l’ambre-peste. Ce fléau corrompant toute entité 
pouvant écouter l’ambre était un ennemi de choix par l’Agazriel 
qui est un regroupement d’ambriens international. L’Agazriel fut, 
à l’image des ambriens proche de l’annihilation, elle fait 
maintenant partie des grandes organisations de ce monde. 





Les autres organisations : 
La division 


Il y a longtemps quand Central fut attaqué par Krieg « Le dragon 
osseux ». Toag prit la décision que jamais il ne subirait ce genre 
d'attaque, ils créèrent « La division chargée de la protection contre 
le surnaturel » abrégé par la division tout simplement. Suite à de 
grosse perte humaine la division mourut, se divisa, ferma, et au 
final nous sommes à la septième version de la division. 


Œil Noir : 
Organisation secrète, composé d’assassin, d’ambriens, de trafiquant 


de cadavre porteur d’ambre et de drogue. Ils font des recherches sur 
l’ambre-peste et organisent le trafique de créature surnaturelle. 





Les guildes des Lowas : 


Les compagnons de Elibed : 


La guilde des artisans. La guilde possède de nombreux 
établissement, environ un par ville de plus de trente mille habitants, 
soit en moyenne cinq par pays. 


Un apprenti compagnon par se former dans l’un de ses 
établissements. Pour certain gros travaux tout un établissement peu 
se déplacer autour. 
Les justes de Liyan 

Les justes sont des chevaliers errants, s’occupe de procès du bas- 
peuple dans le continent de la Croix et parfois dans des anciennes 
colonies. Ils sont régulièrement consultés pour réglés des conflit 
entre nobles. 


Les soigneurs de Baro 


Les sont des soigneurs sans frontière intervenant dans de 
nombreux conflit, comme celui de Nitrha et Bahel 


Les mestres et conteur de Zorg ? NON 


Les mestres sont une guilde de scientifiques mais 
Opposition avec la justice de Liyan 


Les répurgateurs de Frael 
Les répurgateurs sont des autodidactes de l’ambre. Il s’occupe de 


poursuivre la chasse aux dames et esprit mal-faisant qu’à 
commencer Frael. 


Les proffesseur de niméria 


s’occupe des enfants pendant que les parent travaille. L’age moyen 
du départ au travail est 15 ans 
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Les Lowas résumés 





Barou: miséricorde, 

Selon le culte Baro serait le seul fils de Niméria et qu’elle aurait 
abandonné à la naissance. Il protège les orphelins et soigne ses 
ennemis. Il aurait parcouru le monde lors de la guerre des sables 
pour guérir les blessés des deux camps. 


Baro croit en lamour universel et inconditionnel, aimant jusqu’à 
son ennemi dans le but d’arrêter les guerres. Cela ne va pas à la non 
-action. Selon Baro il faut agir contre les actes cruel et injustes, 
même si cela implique, en dernier recours, l’usage de la force. 


Un disciple de Baro a promis sur sa vie d’aidé toute personne 
réclamant son aide ou qui en a besoin. Ils doivent penser au bien du 
patient avec tout. 


Apparence : Baro est représentait sous la forme d’un jeune garçon 
à la peau noir et aux yeux bleu, toujours en train d’apprendre ou de 
concotter des remèdes 





Elibed: ciel, des Artistes et des Artisans. 
Origine Naine et conquis Via elysia. 


Philosophie : Nous ne sommes que les créations que nous faisons 
et laissons au monde. Les créations porte l’importance de la 
mémoire de leur créateur. L’être pensant se réalise par le travail. 


La méthode scientifique 


Apparence : 





Liyan : bravoure, de fertilité des cultures (agricoles) 
Essortale et Valerian 


Philosophie : Il existe des droits naturel et un ordre naturel qu’il 
faut protéger. Il faut donc respecter les traditions, la hiérarchie dans 
laquelle la civilisation à placé sa sagesse, tout les êtres respectant le 
contrat social de celle-ci. Cela lui apporte des droits et des devoirs. 


Lyan est loué par les paysan pour avoir de bonnes recolte, il 
Sinnahir les chevaliers dans le respect des autres et motive les 
peuples à être vertueux. La vertu est la force morale qui pousse 
l’être à être bon 


Apparence : 





Lucio : Dieu des océans, de la lune et de la mort. 
Archipel des enfants/ 


Lucio est le roi qui s’occupe de guider les morts. Dans de nombreux 
folklor l’autre monde se situe de l’autre côté de l’océan. 


Il protège les océans de Fhaglyef « La déchirure », les êtres marins 
sont sous sa protection. 


Apparance : 





Frael : Forêt. 
Dova 


Considéré comme le premier et le plus puissant. Il serait le créateur 
de la musique des choses. 


Philosophie : Le monde n’est défini que par les sens de ceux qui le 
parourent, il existe des sens inconnus qui permet d’approcher d’un 
autre stade de la réalité. Frael pronez le non-agir jusqu’à 
l’apparition de l’ambre-peste. 


Il créa les dames :Les dames sont des esprits élémentaire charger 
de protégé le vivant de la corruption. 


Il les punis Frael reprit sa part d’âme des dames 
Chasser de sa forêt :Frael fut chassés de la forêt de Moth par 
Garof qui le marqua à jamais. 


Apparence : Frael est représentait sous les traits d’être immatériel, 
enfantin avec des cornes,des oreilles et des sabots de bouc. 





Niméria: Déesse des sables et de la création. (Simmade) 


La Lowa des mères, elle donna naissance à 60 enfants, semi-Lowa 
qui sert de muse. 


Philosophie : Respect des ancêtres et es autres. Nous existons pas 
réellement. La société elle existe. 


Apparence : Elle ressemble à une femme d’age mur, avec deux 
têtes, quatre bras et quatre seins. 





Zorg : victoire, de la stratégie guerrière, et du dépassement de soi. 


Philosophie : Il existe une version parfaite de soi-même et il est 
immoral de ne pas essayer de tendre vers cette version car par 
définition c’est le vrai nous. Il faut augmenter sa puissance, pour 
dépasser son être initial. Chacun est responsable de son propre sort 
et peut le changer. Selon Zorg tout est lié au mérite. De ce fait il est 
en totale opposition avec Liyan. 


Il n’y a qu’une vie, qu’un temps, le présent. Il faut vivre pour soi 
par soi. 


Zorg a beaucoup écrit sur l’art de la guerre et de gouverné. Il était 
du genre de dirigeant extrême, quand il devait punir un vassal, il le 


faisait de façon a ce qu’il ne puisse jamais contre-attaquer. 


Apparence : 
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Les pays résumés 





Continent de la croix : 
Continent au centre de la carte 


Bahel : Grandes nations chevaleresques en 
crise à cause de la guerre contre Nithra et 
d’un roi enfant d’inceste. 


Central: Plus grande cité-état du monde 
autant commercialement de 
militairement. 


dominant 


Cinq couronnes du Sud: Plus grand 
territoire de la croix, dont le climat à 
mystérieusement changer lors de l’invasion 
d’un empire venant des sables. Toujours 
gouverné par une liche desséchée et infirme. 


Fracenia : Pays raffiné dont la noblesse se 
gagne au mérite, ce pays est responsable 
d’un crime de masse. 


Gorgance : Pays réputé pour sa médecine 
et son l’altruisme. Ancienne région des cinq 
couronnes. 


Highlands : Grand pays, au climat rude 
comme ses habitants qui sont en guerre 
contre les orcs. Une région s’est rebellé 
suite à une famille. 


Nitrha: Pays de chevalier, au système 
hiérarchique est complexe, qui est guerre 
contre Bahel. Le peuple attendant le retour 
du roi légitime. 


Nouvelle-Toag : Cité-état, très 
technologique venant d’une crise 
idéologique avec Toag. 

République des  Six-Lances: Pays 
montagne ayant résisté à l'invasion de 
l'empire venant des sables. Leur 
indépendance est leur fierté. 

Sebhtet: Pays calciné sous dictature 


militaire d’une lignée venant de Fracenia. 


Via Elysia : Regroupement de cité-états, 
sur un archipel, en constant conflit. Le pays 
est réputés pour ses mercenaires. 





Continent des fées : 
Continent de l’est 
Aldhune: Nation dirigée par le crime 


essayant de s’acheter 
nouvelle peau. 


organiser, une 


Ganahade : Sage pays des simmades, 
réputé pour son commerce et détenteur du 
Samael. 


Haut Enhaïme : La « Haute Maison » des 
elfes qui es maintenant envahi par le chaos 
rampant provoquant un exil massif. 


Hildria : Percée de l’ancienne Valdeguerre 
dans déclaré 
indépendance le pays essaie d’unir son 
peuple entre natif et colomb. 


le continent, ayant son 


Klenne : Pays des bestianes des plaines en 
guerre contre l’envahisseur Hildria. 


Méruem : Pays des elfes méruemien vivant 
en cohabitation avec les drakes. Ils sont 
connu pour leur pacifisme. 


Omérim : Nation minière fantoche pris en 
étau par la forêt maudit au sud et les dames 
du froid au nord.. 


Rakovad : Pays en ruine suite à l’étrange 
disparition de son peuple. Actuellement en 
exploration. 





Continent de la lune : 
Continent de l’ouest 


Alliance des sept empires : Empire nain 
enclavé. 


Hérim : Pays dova ayant en symbiose avec 
les nains. 


Vinland : Implentations d’humains, venant 
des Highlands, dans le continent. 


Willed : Pays de dova attaché au tradition et 
sauvages. 





Archipel de l'arc : 
Archipel au nord-ouest 


Bowolon : Pays sauvages, dont 
l'exploration est périeuse. 


Céhoss : Ancienne colonies sur un archipel 
relié par de gigantesques ponts. Le pays est 


un passage obligatoire pour tout marchand. 


Îles Blanches : Pays dangereux mais dont 
les ressources attire les pirates. 


Îles Noires: Nations d’elfe et de nain 
pacifique. 


Lémures : Ethenie réfugié d’un conflit avec 
les Highlandes. 


Archipel des enfants : 
Archipel au sud-ouest 
Empire des ..…. 


Hatachi : Séparer d’Ima, les dirigeants ont 
anoblie toute la population. 


Kuymo : 


Ima : Ancien grand empire, les nobles sont 
resté fidel à l’ancien système. 


Vaelys : Cité état pilier du commerce de 
l’archipel des Enfants. 





Autre : 


Balfiora : Nation venant d’une séparation 
idéologique de Valdeguerre, elle est connu 
pour son raffinement. 


Toag : Péninsule hermétique, possédant une 
technologie d’un tout autre niveau de ce qui 
est connu. 


Valdeguerre : Plus grande nation militaire 
donnant à l’honneur et le mérite une place 
primordiale. 








Chronologie ( à mettre à jour) 





Les deux premières ères font partie de l’histoire profonde du jeu, elle a peu d’influence sur le climat actuel. Elle est contingente. 


Résumée : 


Eu un premier empire qui disparu mystérieusement la première ère. 


Lors de la deuxième deux empire Humain n’acquirent, une alliance entre elfe et humains permis de prendre le controles du territoire nains. 


Lors de la troisième ère peut être découpé en quatre partie. Les trois premières étant des guerres humains, la dernière celle contre l’ambre- 
peste. La première guerre fut contre les nains qui contrattaquèrent, menant un des empires humain à l’extermination. Un retournement lié à 
l’actuel Lowa Zorg créa l’empire le plus répandu, Après la mort de l’empreur, Zoreg, le territoire se divisa. Il eu ensuite un monté du second 
empire humain, celui de Salomon. Puis la séparation d’une nation, Ima dans l’archipel des enfants. Puis vient l’ambre-peste qui bouscula la 


vie des peuples libre. 


La quatrième commença par la destruction de la plus grande capitale, Central. Il eu le commencement d’une guerre entre grande nation. 
L'événement majeur le plus récent est l’exode des elfes. 


Première ère : 


- 5 000 : Premières trace de civilisations 
- 4 400 : Fondation de l'empire de 

Rakovad 

- 2 500 : Effondrement de l'empire de 

Rakovad 

-1 650 — 1 550 : Siècle des prophètes. 

- 1200 - 1 100 : Guerre des 7 peuples 

- 1 180 : Création de l’Agazriel 





Deuxième ère : 


- 1 150 : Exil Aldhien. Création des deux. 
empire … 


- 1 45 : Union des 7 familles naines 


- 1 003 : Naissance de la guilde des 
mestre. (premier An 0) 


- 720 Conflit du commerce, entre Wire et 
Baléonne. Naissance de l’Eclipse 


- 622 : Repoussé du royaume de Baléonne 


dans les terres des sables.et Valdéran 





Troisième ère : 


- 703-650: Guerre de la croix. 


- 732 : Séparation de l'Agazriel 

- 729 : Le printemps noir Naissance de 
Zorg 

- 699 : Guerre du Val et Reconquête. 


- 687: Culte de la personnalité. 
Installation de la grande Féodalité. 

- 604 : Mort de Zorg. Enjeux politique 
d'héritage 


- 599 — 587 : Guerre des grand seigneurs 


- 562- 553 : Première Guerre des sables 
- 553 : Exode des cerveaux.s éparation en 
six du royaume des sables. 


- 480 Naissan 
- 452 Fondation du Saincro-saint Empire 
de Salomon 


ce de Salomon 


- 445- 421:Invasion de l’aiguille du Sud. 
Avec l'aide de Anguemor. 


- 380 : Mort de Salomon. Discutaient pour 
la répartition de l'empire 


- 188 : Lancenment du projet Hildria 
- 224 : Chute de la dynastie Han 


-224 tmbé des Azular 
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- 195 : Guerre des orphelins 

- 642 : Révolte des Dames, la mal-mort 
- 138-135 : Guerre des 6 frères (dova) 

0: Naissance de Central. Nouvelle ère. 
-140- 40 : mal-mort 

Réveille 

-80 : Crime de masse à Fracenia. 

- 75- 59: Guerre du feu et représailles de 
Batisto sur la population. 


- 30 : Grande famine du Nord 
- 27 — 21 :La révolution de lémures 





Quatrième ère : 


0 : Central se fait attaqué par Krieg « Le 
dragon osseux. 

7: La division : 

12-43 : Construction de la muraille de 
Central 

15 Expédition de la corne : 

20:Création des Gardiens : 

33 : Guerre des deux frères (Nitrha B) : 
40 :Age de la conquête : 

48 : La crise de Zanwief : 50 : Actuel 


Marqueur 





Histoire 


Premiera {3 





Les premiers civilisations 


En - 5 000 Avant Central (AC) : Premières trace de civilisation 
par tribus très éparpillées: Cette date est le repère du 
commencement de l'histoire et de la préhistoire. Le début de la 
civilisation. 


En - 3 500 AC : Effondrement de l'empire de Rakovad. Origine 
de la chute encore inconnus, beaucoup de recherche et de théorie à 
ce sujet. Les hypothèses sont tremblements de terre, raz-marée et 
titans. Aucun corps retrouvé dans les lieux et les bâtiments non pas 
était abîmés. Le mystère demeure. 


Deuxième ère : 





Les premières guerre mondiales 


La guerre des 7 peuples 
De - 700 - 600 : Guerre des 7 peuples et fin du première ère. 


Suites à la disparition soudaine de la première puissance mondial. 


Le monde assista au plus violent affrontement sur trois cent ans. 
Entre les Humains, les Nains, les Dovas, les Simmades, les 
Bestiannes, les Elfes et les Kelts. Les Kelts étaient un peuple 
humanoïde originaire des îles Noirs, ils ont péri jusqu’au dernier. 


Les Humains ont été les grands vainqueurs de cette guerre, 
possédant le continent le plus fournit de ressources, le continent de 
la croix. Les Nains ont creusé de gigantesques galeries sous terrains 
dans la grosse chaînes de contiennent qu'est les montagne de 
l'Oeust sur le continent de la lune. Les Dovas se trouve dans les 
plaines autour. Les Simmades eux se sont installé dans le désert de 
Ghara. Les Elfes eux se sont implanté dans les grandes forêts de 
Doriel au nord du continent des fées. Et au sud où s'étend les 
plaines sauvages, se trouvent une majorité de Bestianes. On 
considère, bien souvent à raison, les Bestianes comme grand 
perdant de cette guerre. 


- 650 : Création l! Agazriel : Première alliance des peuples libre. 
Elle réunit les elfes et les humains de l’empire Wire contre 
L’ambition naines grandit chaque jour, la formation 


- 594 : Naissance de la guilde des mestres : Les mestres sont la 
mémoires des humanoïdes et plus particulièrement des humains. Il 
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- 594 : Création de l'empire Wire et grand royaume de 
Baléonne : : L’empire humain du continent de la croix. C’est le 
temps des premiers fort en pierre, de structure sociale défini, de 
chevalier.(5f siècle) Exil Aldhien : les hommes de l’est se sépare 
du continent de la croix.: Naissance de l'état Crossan : Ethnie des 
simmades et humains du continent des fées. Les deux races faisant 
civilisation commune. 


- 445 : Union des 7 famille naine, de l'empire de la main d 'or : 
Suite à la défaite naine et sous occupation de l’Agazriel les 
différentes tribus naines se rallièrent autour de sept grandes 
familles. Chacune d’entre sous le contrôle de l’Agazriel. L’astreinte 
fut rude, la honte tenace, alors que la fierté naine gisait sur le sol. 
Alors que des cargaisons entière de minerai et autre pierre précieux 
quitter les terre naine les rumeurs d’une révolte dans les bas fond 
des grandes cité et commérage réfléchis dans les hautes familles se 
mettaient en place. 

Naissances de l’Eclipse : Première alliance dissimilé formalisé 
entre nain, dova et simmade. 

Conflit du commerce, entre Wire et Baléonne. 475 Entrés de 
deux cent treize tribu bestiane dans l’Eclipse : kkk 


Age des discordes 


1Er partite 


- 420 -364 : Guerre de la croix : Le plan des nains fut une totale 
réussite, à l’aube dans un village pêcheur aux côte d’aujourd’hui 
Francenia, une armada de cinquante navires débarqua dans le plus 
grand fracas. L’ expansion sur la croix fut rapide, les nains et dovas 
à l’ouest, les bestianes et simmades à l’est. 


- 410: Un printemps sans soleil, où du moins avec une éclipse 
constante. et Perte du continent de la croix : Une grande partie de 
la population vit sous l’occupation, une petite partie fuit vers 
l'archipel des enfants ou l’île de Tempéra aujourd’hui Valdeguerre, 
l’empire de Baléonne n’accepte guère les réfugiés. 


(Jeanne d’arc) 


- 374 : Guerre du Val : Suite au suicide du Duc de Tempéra et les 
percées de l'armée adverse, le dernier royaume humain semblé 
perdus. Quand un des six généraux tenta le tout pour le tout, son 
projet est de reprendre le Val de Tempéra, étant l’accès portuaire le 
plus important et sécurisé de l'île. Ce fut une victoire légendaire 
chez les hommes. Cette bataille donne le nom de Valdeguerre au 
pays. Qui mit à sa tête ce général, Zorg. 


-374 - 364 : Reconquĉte : La guerre du Val n’est pas uniquement 
une victoire militaire, c’est également une démonstration que 
l’homme peut vaincre, un espoir de requonquete, un rêve d’empire. 
Le Ratégaronne est arrivé au bout de son concept, l’avidité des 
nains avait poussée les dovas, les simmades et les bestianes bien 
long de chez eux et pour des raisons qui ne sont plus le leurs. Vient 
alors le temps des Hommes. 


ONOR 





Les trois Empires 


Installation de la grande Féodalité et Culte de la personnalité. 


Ce fut un grand empereur, qui dirigea l'Empire des Ralliés, son 
empire s’étendait de l’ Archipel des enfants aux doigts de Nitrha. 


- 330 — 301 : Guerre des grand seigneurs : Zorg mourrut sans 
héritier et laissa un royaume avec énormément d’inégalité. 
Bâtard, patriarche de haute famille et chef de guerre, se tuèrent 
entre frère d’arme. Nombre de complots virent le jour, des 
retournement de situation, des évenements impromptus. 


Dans les événements qui marqua les esprits il y a a eu : Les jeunes 
princes de Sebth qui fut prisonniers. Valdeguerre vut l’assension 
d’un batard de Zorg après qu’il eu défait un géant. La fuite de la 
royauté de Fracenia. Les mariage de l’aiguille du Sud qui forgea la 
future entente entre les cinq couronnes. 


C’est dans cette periode que se tracèrent les frontière actuel du 
continent. Une fois Zorg mort, il eu des ressurgeance de la culture 
Essortal. 


-262- 253 : Première Guerre des sables : Il eu une guerre entre 
humain et simmade dans le continent des fées. Séparation en six du 
royaume des sables. L'origine du conflit vient de deux princesses 
qui se disputa l’amour d’un noble. 


- 253 : Exode des cerveaux. (Constentinople) Création de Toag 


Avec la guerre des sables, les savants fuirent le continent pour ce 
réfugié sur une île peuple 


- 152 : Fondation du Saincro-saint Empire de Salomon et 
Invasion de tout l'ancien empire de Baléonne par Salomon. 
(arabe espagne) accord avec Balifiora Invasion de l’aiguille du 
Sud. Avec l'aide de Anguemor. 


- 116 : Mort de Salomon et Indépendance de Toag: Discutaient 
pour la répartition de l'empire pas de nouvel guerre des seigner 
création du Samael 


- 114: Chute de la dynastie Han par les eunuques : Les 
eunuques servaient de gardes du palais impérial. Le dirigeant Han 
de l’époque, suite au bruit de révolte, voulait cramer une grande 
partie de la population. (Les Han sont connu comme des grands 
ambriens de l’élément du feu.) Suite à cette décision les eunuques 
se mutinèrent et assassinèrent la dynastie et un certain nombre de 
haut noble. 


Suite à cela trois nations suivre le jours : 


Empire .. Venant d’un rassemblement de noble qui répudièrent le 
roi. Ils s’allièrent avec les eunuques saccagea la capitale puis fit 
condanné les eunuques devant le peuples pour s’attirer la sympathie 
du reste de la caste noble. 


Kyomu Venant d’un soulèvement paysans voulant un système sans 
noblesse. Quelques décennies plus tard les tsukoniens firent 


l’anoblissement de la totalité de la population. 


Ima restant fidèle à l’ancien système ayant trouver le plus proche 
voisin de la dynastie Han. 


La secte des servants Frael contre celle de Lucio en même temps. 
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- 108: Tombé des azulars : Tel un pluie de météorite sur tout 
Orion. ..... L’empreur devait montré sa légitimité 


Cela change des trucs pour les trois royaume 


- 102 : La nuit des oiseaux d’Ima (noces rouge) et lancement de 
la guerre des Trois Royaume (saint bartolomé) : Ima proposa un 
mariage avec l’Empire... L'Empire voyait là une occasion 
d’établir une alliance contre Kyomu. Quant la tablé fut au complet 
des azulars tombèrent en masse du ciel pour assassiné tout ce qui 
ne portaient pas de rouge (couleur d’Ima). La guerre des trois trois 
royaume fut déclaré, celle-ci dura deux générations. Elle fut 
extrêmement meurtrière, environ un tires de la population. C’est 
dans cette série d’évènement tragique que naquis une cité état 
nommé Vaelys qui deviendra la seconde ville la plus puissante du 
monde. 


Quatrième ère : 


Réveil 





- 70-10 : Révolte des Dames et la mal-mort : Les dames sont soi- 
disant des créations de Frael chargé de protégé les esprits et 
créature des landes, forêt, montagnes. 


Quatre cents auparavant avait lieu la reconquête du continent de la 
croix, qui entraîne, l’extension de l'empire humain et l’activité 
industrielle. Puis il eu les guerres des sables, puis guerre des 
orphelins. 


Toutes ces activités ravageaient les terres, brûlaient les forêts, 
souillaient les océans, les Dames se revolèrent. Et dans leur perfidie 
elles créèrent une malédiction, la mal-mort. C’était pas qu’une 
simple infection, elle est basée sur la corruption. 


Chez les humains, la maladie les tuer très rapidement, puis jouer 
avec leurs cadavres, les mutants et leur permette de se mouvoir. 


Elle corrompus le coeur des orcs et des elfes. Naguère les orcs 
étaient un peuple d’être naturelle pacifique et humble. La Mal-mort 
pervertie leur nature, les orcs devinèrent des créatures. Seules 
quelques rares tribus orcs échappèrent à cette malédiction. 


Les bestianes devinèrent sauvages … 
Agazriel rentre en guerre. 
Faible pourcentage de ambriste. 
Frael écœuré de cet affront à la vie punie ses Dames. 
Les elfes abandonna Frael 

La vie d’Orion a changé. 
- 42 : Crime de masse à Fracenia : Durant la Grand guerre de la 
Mal-mort, les bestianes devenaient sauvages suite à l’infection, 
beaucoup de Fracenien était très méfiant par rapport à eux. 
L’archipel des enfants, sortant d’une longue guerre, n’avait pas les 
force armé pour lutter contre la pandémie. Beaucoup de réfugié 
dont bestianes, fut asilé à Fracenia. Batisto, un haut général pic 


d’or, se rebella contre le pouvoir suprême et, avec la complicité de 
son armée, massacra une dizaine de millier de Bestianes. Il fut 


banni de Fracenia, lui et toute ça lignée, son armé le suivie jusqu’au 
porte de Sebth. 


- 35- 29: Guerre du feu et représailles de Batisto sur la 
population : Sebth, luttait avec peine contre la Mal-mort, quand 
Batisto avec son armée prit la capitale en une journée. Batisto 
choisit la stratègie de a terre brûler pour s’emparer du pays. Ce fut 
radicale. 


- 30: Projet Hildria Naissance du projet Hildria : Maintenant que 
Salomon n’est plus la pour veiller sur les Bestianes du Sud du 
continent des Fées. 





- 29 : Grand famine du Nord et Brodrik le Corrompus : Suite à 
la Grande guerre et l’arret des importation, notamment lié à la 
disette du Sebth, causé par Batisto. Une grande famine vit le jour 
dans les High-land, la lutte contre la Mal-mort avancé cependant 
une armée consomme énormément de nourriture. Chaque soldat sur 
le champ de bataille et un paysan en moins. Certaine région, 
comme Lémures, a été plus touché par cela. 


Brodrick était le leader d’un des petites régions des Higland. Suite 
à la famine. Lui et son peuple, environ une douzaine de clan 
traversa la mer pour chercher une terre plus fertiles. Cette terre 
s’appelle Vinland. En arrivant il dupa les Dova de Frundhel et 
conquit rapidement le territoire. Cepandant Frundhel était le 
symbole de la pays des dovas. Ce royaume avait un rôle spirituel et 
diplomatique important, il était au coeur du pact de non agression 
entre les nations. C’est ainsi que Zohélim recommança les raids 
contre Hérim. Et le Willed sur Zohelim. Une légende se monta 
autour de Brodrick, il serait corrompus par l’ambre-peste ou aurait 
pactisé avec un Titan. 


- 27 — 21 :La révolution de Lémures : Lémures était Jadis une 
contré des Highlands jusqu’au jour de la mort du roi, causé par la 
Mal-mort, son frère prit la place du fils légitime, agé de 16 ans, 
dont feu la mère était Reine de Lémures. Ce choix fut pris pour 
lutter contre la crise pandémique actuelle. 


Lémures, ayant perdus leur position de pouvoirs et subissant de 
plein fouet la guerre et la famine commença une révolte. Le fils 
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étant trop jeune est inexpérimenté enchaîné les défaites jusqu’à ce 
faire capturer et exécuté ce qui souleva toute la région dans une 
guerre civil. 


Cette guerre ce finit sur la suite des lémuris sur l’archipel de l’arc. 


Les conflit finit et la Mal-mort stoppé (dix ans après) La population 
des highlandes avait dinimuné de sept fois. 


- 6: Vente des île de neige et du pays blanc : Les elfes ont 
décider de vendre une grandes partie de leur territoire, qu’ils 
n’utiliser pas le moins du monde. 


0 : Central se fait attaqué par Krieg « Le dragon osseux. » : Un 
beau matin un cri sourd fit résonner toute la ville des bas-quartier 
au plus haut maisons. Le monde s’arrêta, la calamité écrasa les 
peuples libres impuissants.La quasi-totalité des grands bâtiment de 
renom furent détruites. Implacable, inarrêtable, tel un catastrophe 
naturel Krieg ravagea la ville. Seul le quart de la population ayant 
réussi à fuir survécurent. La bataille fut une cuisante défaite mais 
Krieg fut blessées dans l’assaut. Les réfugiés allèrent dans divers 
endroits et Gorgance dans sa clémence leur proposèrent 
l’hospitalité. Il fut décidé, bien après de prendre ce temps comme 
an 0. 


2: La division : Toag décida de se protéger des titans en créant un 
département d’informateur. Le seul service offre au peuple libre. Le 
but de cette division est de s’informer sur les localisations des 
titans et de trouver un moyen de les repousser. La division subit de 
nombreuse pertes, reformation. 


6-actuel : Construction de la muraille de Central, une muraille de 
vingt-cinq mètres de haut sur vingt-cinq de large, long de plusieurs 
centaines de kilomètres. Sa construction pris 20 ans. Elle est 
considéré comme la muraille la plus résistante qu’il soit, 
parfaitement lisse et circulaire. Encore aujourd’hui malgré l’assaut 
de quelques sombres créatures aucun dommage n’est à déplorer. 
Elle est toujours en construction. 


10: Création des Gardiens : Les gardiens sont une organisation 
mondiale qui a pour but de maintenir la paix et la fraternité des 
peuples. Cette organisation est autant diplomatique que militaire. 
Son siège à logiquement été instauré à Central. 


12 Expéditions de la corne : La guilde des mestres a commandé 


une grande expédition vers L’empire de la corne dans le but 
d’étudier la raison de leur disparition. Cinquante ans après la 
destruction de Central les mestres on décidait de trouver des 
réponses à leur interrogation sur les titans. Beaucoup d’hypnose 
suppute que l’effondrement de cet Empire est lié à l’un d’entre eux. 
La traversée de Serpentine refroidit durant longtemps les 
expéditions vers cet empire de ce fait les vestiges de cet empire 
sont en très bon état. 


20 :Age de la conquête : Un nouvel age commence quand les 
gouvernements du monde entier on décidé de mener de gigantesque 
raid contre les créatures surnaturel. Un nouvel age d’aventure. La 
grand guerre commence, les foyers sont menacés les titans se 
rêveille, les extrême se fortiffient. Le chaos est en marche. 


(croisade) 


23 : Guerre des deux frères (Nitrha B) : La dynastie de Bahel 


des... à marié la file cadette de Philipe V... , Isabelle de Bahel, en 
— 25 avec la famille régente de Nithra … cela a permit à Bahel de 
s’allié à Nitrha contre l’ambre-peste. 


Cependant le roi et plusieurs descendant ssuccessif mourru durant 
les vingt de guerre. Isabelle qui rendit l’âme en -5 durant 
l’accouchement de l’actuel régent de Nithra. Le dernier successeur 
de la lignée principale mourru à l’age de 13 ans en 10. Ce qui ne 
laisse plus que l’actuel roi de Nitrha comme héritier ou le 
descendant de la seconde lignée, qui fut le fruit d’inceste dans 
celle-ci. Les nobles de Bahel préfère … agée alors de seulement 6 
ans, l’actuel mais le Régent déclara la guerre. 
Hapsbourg 
ATTENTION AU DATES. 


28 : La crise de Zanwief : Zanwief « le chaos rampant à traverser 
l’océan après un massif mouvement de troupe. Arrivant dans le 
continent des fées, qui a une époque était réputé protéger. 


35 : Actuel (idée les Dovas font une guerre car il y a un roi qui 
a donner un enfant à sa sœur 
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Les cartes des pays 


blablabla 


Comment lire ce qui va suivre. 
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Grand et vieux pays étant l'un des premiers 
à se former après la chute de Zorg. Il 
possède beaucoup d'homme et de terre 
cultivable mais une guerre durable contre 
Nitrha a nettement affaiblie sa richesse. De 
plus Bahel est en conflit avec Nouvelle- 
Toag, la ville s’étant fondée sur ses terres à 
un endroit Cette 
puissance du continent sombre dans la 


stratégique. seconde 


misère et la défaite militaire. 


Capitale : Port-Chevalier (325 000) 
Climat : Océanique. 

Cliché : Pauvre noble, à l’ancienne haute 
réputation. 

Connu pour : Sa pauvreté, sa force armée 
et sa nourriture manquante. 

Culture : Valérian 75% et Essortal 25 % 
Dirigeant : Haut-Roi de Bahel (lignée 
Léoban) 

Drapeau : Un lion en armure doré sur 
fond rouge. 

Peuples : Humain 99 % 

Langue : Latin 84 % , Essortal 16% 
M/P/R/T: 8/8/3/4 

Nom des vielles familles : Lionhurlant, 
Sombretour, Branchenoir, Courtelangue. 
Politique : Monarchie féodal. 

Population : 9 000 000 

Inspiration : Liyan 34 %, Zorg 36 %, 
Ville : Port-blanc, Acrebourg, Haut-ciel, 
Morneroc 

Atout : Très forte population et grande 
armée et possède beaucoup de terre fertile 
et une longue frontière avec Central. 
Défaut : Suite à beaucoup de guerre et au 
maintien des troupes, le pays est devenus 
le plus pauvre du continent. Et ennemie de 
Nitrha. 





Le continent de la croix : 


Le carrefour du monde. Central est une cité 
état qui possède des terres de la taille d'un 
pays, elle est basée sur l'assemblage de 
plusieurs villes. Depuis sa destruction par 
Krieg (le dragon osseux) y il a de cela 50 
ans la ville, la ville se considère comme le 
point néveralgique de la riposte des peuples 
libre sur le surnaturel. Central s'impose 
grâce à ses alliés : Valdeguerre, Toag, et 
d'autre pays plus petit mais stratégique 
comme Lepont. 


Capitale : Central (650 000 habitants) 
Climat : Continental. 

Cliché : Quadrilingue, possédant trois 
commerces, deux amantes, et passionné de 
mille chose. 
Connu pour : 
pouvoir politique. 
Culture : Valérienne 20 % et d’autres 
Dirigeant : Maire (Giovanni ) 
Drapeau : Une croix dans un cercle. 
Peuples : Humain 92% 
Langue : 20% latin 

M/P/R/T: 7/2/10/6 

Nom des vielles familles: 
Bovari, Wilfred. 

Politique : République démographique. 
Population : 1 000 000 habitants 
Inspiration : Varié 

Ville : Rivelongue, Forville. 

Atout : Centre économique du monde, 
passage obligatoire pour tout grand 
marchand, siège de beaucoup de guildes 
dont celui de l’Ordre de la Croix. 

Défaut : Peu de terre cultivée, importe 
toutes ses matières premières. 


Son commerce et son 


Delragon, 
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(Les) Cinq couronnes du 


Sud 





Association de grande nation qui était : 


- Landroven : 


- Siréan : 


- Yséra : 


- Zayed : 


- Anguemor : Etat gouverneur, le plus petit, 
le moins aimé de tous. 


- Gorgance (anciennement) : Proclama 
son indépendance lors de la chute du règne 
de salomon. 


Cette zone géographique s’appelle l’aiguille 
du sud, elle était autre fois très verte est 
habité par les humains de l’ancien empire 
Wire. Avant que l’empire de Salomon ne 
l’envahit est mis à la tête le traître ayant 
permis une telle entreprise, Andal de son 
nom. Après une série d’assassinat divers 
Andal reviens sur le trône malgré son état 
cadavérique. 


Les terres du sud maintenant aride reste un 
intérêt au carrefour entre 
Valdeguerre et de l’archipel des enfants. De 
plus il s’agit du plus grand territoire du 


stratégique, 


continent 


Capitale : Anguemor (150 000) 

Climat : Aride et Océanique 

Connu pour : Son roi très particulier, sa 
culture. 

Culture :Crossan 

Dirigeant : Gand- Chancelier 
d'Anguemor (Andal) 

Drapeau : Cinq couronnes entrelacées. 
Peuples : Humain 85 %, Simmade 10 %, 
Bestiane 5 % 

Langue : 35 %Crossan, 30 % Latin, 10 % 
Imarien, 5 % Essortal 

M/P/R/T: 6/7/8/6 

Nom des vielles familles : Nom des filles 
de Niméria, Arimère, Zyméra, Sifliyr, 
Zetra. 

Politique : … 

Population : 5 500 000 habitant 
Inspiration : Niméria 32 % Liyan 12 %, 
Baro 13 %. 

Ville : Malaka, Saragos, Dajoz, Kalat- 
Rahba, Dénia. 

Atout : Plus grand territoire du continent 
et fais partie du Samael. 

Défaut : N'a aucune frontière avec 
Central et doit payer des taxes. Et un 
ensemble d'état pouvant s'entre déchirer 
pour les décisions. 





Fracenia 


Pays de noble gens et de bon artiste. La 
noblesse de ce pays à été inspiré par le 
nouveau courant de pensée de Zorg, le 
mérite. Un exploit reconnus amène un 
humble paysan au stade de pic d’argent. La 
haute noblesse, pic d’or, demande un autre. 
L'art est symbole de vertu et puissance chez 
les nobles. Les nobles se battent pour des 
mécénats. Le pays, est connu également 
pour la folie d’un de ses généraux lors de la 
guerre contre l’ambre-peste. 


Capitale : Varian (125 000 ) 

Climat : méditéranien 

Cliché : Homme à moustache, menteur et 
vantard. 

Connu pour : Ses arts, ses tissus et sa 
préciosité. 

Culture : 

Dirigeant : Reine Frit (lignée Minitti) 
Drapeau : Deux colonnes verte et 
blanche. 

Peuples : Humain 99 % 

Langue : Latin 90 %, Imarien 20 % 
M/P/R/T: 5/5/6/7 

Nom des vielles familles : Mantoya, 
Llamas, Agnello, Basini, Canzano. 
Politique : Monarchie féodale. 
Population : 3 000 000 habitants 
Inspiration : Zorg 50 %, Lucio 14%, 
Liyan 2% 

Ville : Îgone, Nirame, Irille 

Atout : Peu d'initiative, peu d'armé, peu 
de terre cultivé par rapport à leur 
cappacité. 

Défaut : Frontière avec quatre pays dont 
central faisant un véritable couloir 
commercial. 
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Gorgance 


Grand pays qui a su faire de sa médecine 
son trésor, elle est mondialement réputée. 
Elle déclara son indépendance des cinq 
couronne lors de la guerre contre l’ambre- 
peste grâce à leur alliance avec Valdeguerre. 
Gorgance a été un véritable soutien pour 
Central après sa chute, avec des soutiens en 
nourriture, en hébergement. Central n’a 
jamais rendu cette générosité, ce qui a forgé 
un cliché de nation naïve. 


Capitale : Gargonde (45 000 ) 

Climat : Essortal et Crossanique 
Cliché : Bon naïf, généreux. 

Connu pour : Ses oranges et sa 
médecine. 

Culture : Crossanique 85%, Essortal 15 
% 

Dirigeant : Impératrice (lignée Finscir) 
Drapeau : Une orange et une serpe en or. 
Peuples : Humain 94 %, Simmade 2 % 
Langue : Latin 10 % , Essortal 3 % 
M/P/R/T: 5/6/6/6 

Nom des vielles familles : Nom des filles 
de Niméria, Bratislava, Arimère, 
Politique : Monarchie . 

Population : 2 000 000 

Inspiration : Baro 38 %, Niméria 20 % 
Liyan 14% 

Ville : Lostan, Assem 

Atout : Forte population et terre fertile. 
Une longue frontière avec Central. 
Alliance avec Valdeguerre 

Défaut : Grosse problématique sur le 
militaire. 


Les Hautes-Terres du nord, froide et rude à 
l’inverse de leurs habitants. Dernier grand 
représentant de la culture essortal sur le 
continent. Ils mettent en avant l’accueil, le 
travail et les traditions. Le pays a été 
amputés d’une partie de sa population après 
une révolte lié à une famine et un 


. Actuellement le pays s'occupe de son 
quotats d' avancement sur le surnaturelle. 
Encore de grosse parties du pays en sont pas 
sûres avec des reste de tribus orcs et 
créatures des marécages. Lieux de naissance 
des clercs du cercle primaire. 


Capitale : Tracura (45 000) 

Climat : Atlantic 

Connu pour : Ses clans, sa cervoise et ses 
pluies. 

Culture : Essortal 

Dirigeant : Rois des clans (lignées 
Morzen) 

Drapeau : Un ours avec un bouclier, sur 
fond vert. 

Peuples : 80 Humains, 15 % Bestiane 
et 5 % de Dova 

Langue : Essortal 

M/P/R/T: 7/7/4/4 

Nom des vielles familles : Ouran, 
Cerclief, Aiglyère, Eglesmannn, Klans, 
Brighon et Affertay 

Politique : Monarchie élective 
Population : 6 :000 000 

Inspiration : Liyan 35 %, Frael 35 %, 
Zorg 5 % 

Ville : Aberden, Perth, Agrebor, Limrock 
Atout : Plus grand territoire du continent 
Défaut : Territoire peu enviable de par les 
reflets ou marais, que par la température 
de plus en plus froides vers le nord. 





Pays riche et noblesse, dont la hiérarchie est 
très importante. Première conquête de Zorg, 
le pays à une forte inspiration valérienne. 
Cependant leur côté essortal leur ont appris 
à s'ouvrir dans un commerce très juteux 
avec les commerçants de l'est et des accords 
C'est un 
royaume ayant un système politique bien à 


avec leur ami Valdeguerre. 
lui. Ce qui fait que cet État roule bien car 
chaque habitant à une place bien à lui. Mais 
cela ne plaît pas du tout à certain peuples, 
comme les Highlands ou même Central, ce 


qui est bien embêtant pour leur commerce. 


Capitale : Séléné (220 000) 

Climat : Océanique 

Connu pour : Son commerce avec le 
continent des fées 

Culture : Valdéran 84 % et Essortal 16 % 
Dirigeant : Régent (lignée Langaster) 
Drapeau : Une clé garder par un poisson 
d'or. 

Peuples : Humain 98 %, Simmade 1 % 
M/P/R/T:7/6/7/5 

Nom des vielles familles : Strongman, 
Freeman, Marshgreen, Headlance. 
Politique : Duché 

Population : 4 000 000 

Inspiration : Lucio 32 %, Lyan 20 %, 
Zorg 13 % 

Ville : Stoneford, Greenroc, Storbreth, 
Leeds 

Atout: Grande frontière maritime, et 
bonne arcord avec les commerçants de 
l'Est et Valdeguerre. 

Défaut : Ennemie de Bahel. Et n'a aucune 
frontière avec Central et doit payer des 
taxes. 
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Lié à de grand désaccord, une partie des 
scientifique de Toag ont fuit le pays et se 
sont approprié des terres sur la frontière 
entre Bahel et Nitrha, du côté de Bahel. Une 
état fut 
nouveaux styles architecturaux, politiques, 


nouvelle-cité créée, avec de 
et sociaux. Cependant peu pourront en 
profiter, la ville demande de lourd impôt au 
étrangers et le coûte de la vie y est très 
élevé. De ce fait la ville est majoritairement 
peuplé de croix de fer ou croix d'or blanc 
venant de Toag, les autres étant de très 
nobles de 
Nouvelle-Toag est la quatrième ville la plus 


riches diverses origines. 
cosmopolite au monde derrière Central, 
Vaélys et Garanga. Ce qui est remarquable 


par rapport à ça petit superficie. 


Capitale : Nouvelle-Toag (30 000) 
Climat : Océanique 

Clichés : Gros bourgeois qui aime se 
sentir haut-dessus. 

Connu pour : Sa technologie et ses 
riches. 

Culture : Toan 

Dirigeant : 

Drapeau : Un rouage blanc sur fond vert. 
Peuples : plutôt humaines 74 % 
Langue : Toan 

M/P/R/T: 7/6/7/10 

Nom des vielles familles : 

Politique : 

Population : 30 000 habitants 
Inspiration : Non-inspiré 90 % 

Atout : Sa technologie, son cosmopolite, 
sa modernité. 

Défaut : Pas de terre, pas de système 
économique viable, entouré de pays ne 
reconnaissant pas sa légitimité. 


Rép. des Six-Lances Sebeth Via Elysia 


Avec l'aide de Riveroc cette cité-état a 
réussi à rester indépendant, et il compte 
bien le rester, la république des six lance 
n'apprécie guère les étrangers, vu que la 
dernière fois qu'ils ont vus des étrangers 
c'était l'empire de Salomon, qui a fait 
assassiné leur roi, qui a fait brûler les terres 
à l'extérieur de Riveroc et qui a tenté de les 
envahir par tous les moyens existant. Ils 
sont donc très attachés à leur indépendance, 
suite à la chute de leur monarchie ils ont 
décidé de mettre en place un nouveau 
système politique, qui donnerait le pouvoir 
au peuple. 


Capitale : Cap-Sol (65 000) 

Climat : Essortal et Crossanique 
Connu pour : Son indépendance et ses 
banques. 

Culture : Crossanique 85%, Essortal 15 
% 

Dirigeant : Stathouder 

Drapeau : Un soleil transpercé par six 
lances. 

Peuples : Humain 96 %, Elfe 2 % 
Langue : Latin 30 % 
M/P/R/T:3/9/8/8 

Nom des vielles familles : Nom de leur 
déesse, Néméria, Bratislava, Arimère, 
Zyméra, Sifliyr, Zetra 

Politique : Démocracie . 

Population : 1 000 000 

Inspiration : Dieu du commerce 

Atout : Très indépendant. 

Défaut : Très indépendant. 





Aussi appelé les « terres brûlés », autre fois 
un grand, le pays a subit la plus grand 
révolution et guerre fratricide que Orion ait 
connu, elle ravagea le pays et lui a fait 
perdre ses colonies. Fluenzo Batisto exilé 
de Fracenia pour crime racial de masse, plus 
de 50000 bestianes, se déclara chef du 
pays. Sa lignée devenu Husset, sont 
considéré comme de grand tyran et le pays 
est évité des libres 
certainement pas des accords commerciaux 


penseur mais 
et armées que négocie très bien le dictateur 
mais si son peuple meurt de faim à causes 
des très rare terre non brûlé. 


Capitale : Haag ( 90 000 ) 

Climat : Essortal et Crossanique 

Connu pour : Sa culture, ses ex-colonies, 
sa dictature. 

Culture: Kaorri 85%, Talien 15 % 
Dirigeant : Dictateur (Lignée Husset) 
Drapeau : Une rapière noir entourée d'un 
serpent ailé blanc. 

Peuples : plutôt humaines 84 %, 2 % 
Simmade, 4 % Elfe noir, 10 % 

M/P/R/T: 6/7/6/6 

Nom des vielles familles : 

Politique : Monarchie . 

Population : 3 000 000 

Inspiration : Animique 44 %, les autres le 
reste 

Ville : Domport, Villerouge, Talpierre. 
Atout : Grosse ressource naturel comme 
ses minéraux. 

Défaut : Pays mourant et sous dictature, 
peuple dévaster et désespéré. 
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Pays au système politique particulier dans le 
continent de la croix. Le pays esthun 
assemble de cité-état, en guerre, qui se sont 
mis d'accord sur l’élection à vie d'un haut 
conseil où chaque cité à son représentant. 
Ce haut conseil va se mettre d'accord sur 
une constitution et un ensemble de loi 
invariable. Mais chaque cité-état font se 
qu'elles veulent tant qu'elles respectent la 
constitution et les lois invariable. Il y a 
souvent des coup politique pour changé les 
nouvelles lois où modifier la constitution 
mais jusqu'à maintenant ce système n'a pas 
subit de gros échec. 


Capitale : Farold (40 000) 

Climat : 

Connu pour : Ses bateaux, ses 
nombreuses cité-état 

Culture : Essortal 45 %, Valérian 45 % 
Dirigeant : Haut Conseil de Via 
Drapeau : 14 point dorée sous un fond 
cyan. 

Peuples : plutôt humaines 94%, 2% 
Simmade. 

Langue : Simérian 27%, Latin 4 % , 
Essortal 3 % 

M/P/R/T:3/4/8/7 

Nom des vielles familles : Mondragon, 
Sauveterre, Neuville, Beaulieu 
Politique : Monarchie 

Population : 3 000 000 

Inspiration : Elibed 50 %, 

Villes : Enat, Liz, Pitré 

Atout : Pays riche en métaux et en 
commerce, bon navigateur. 

Défaut : Cité-états en guerre constante. 


Pays d'origine des Simmades maintenant 
avec une majorité d'humain, le pays à 
sombrer dans la criminalité depuis la guerre 
des sables. Le 
totalement corrompu, ils en changent tous 


système politique est 


les six mois. Le pays n'a aucune prétention 
à part le fait de vouloir devenir le centre 
décisionnel du Samael. Ceci est officiel 
Aldhune est sur la liste de candidat au 
nouveau poste d'ici vingt ans. Ce qui lui 
permettra de regagner l'important qu'il n'a 
pas eu depuis l'empire de Salomon. 


Capitale : Garanga(80 000) 

Climat : Aride 

Connu pour : Ses cultes, sa poèsie 
Culture : Crossan 90 % 

Dirigeant : Matriarche 

Drapeau : Un sabre vert sur fond noir 
Peuples : humain 54 %, simmade 37 %, 
Langue : Latin 14 % , Essortal 3 %, 
Simérian 1% 

M/P/R/T: 8/8/3/4 

Nom des vielles familles : Ramnan, 
Hudjan, Abad, Esh, Yahel. 

Politique : Monarchie féodal. 
Population : 5 000 000 

Inspirations : 85% Niméra, Lyian 10 % 
Villes : Haconk, Elem, Mektoub, Taxital 
Atout : 


Défaut : Crise social et économique. 





Le continent des fées : 


Ganahade est la place commerciale forte du 
continent des fées, lui et Hildria forme les 
commerçant de l'est. Ancien bastion de 
l'empire de Salomon, aujourd'hui centre de 
affaires du Samael. Ce 
qu'Aldhune lui envie. Pays berceau des 
Simmades, il possède l'île de Ver qui est un 
avantage certain dans le contrôle des mers 
locales. Son nom vient du désert Ghara qui 
prend la majorité de son territoire. Territoire 


toutes les 


exploité et exploirer par les vogueurs des 
sables, qui sont très réputé. 


Capitale : Clivage(130 000) 

Climat : Aride 

Connu pour : 

Culture : Crossan 

Dirigeant : Calife (lignées Salomon) 
Drapeau : Forme calligraphique 
complexe or sur fond pourpre. 

Peuples : Simmades 67%, 24 % humains. 
M/P/R/T: 7/6/7/5 

Nom de famille: Nom des filles de 
Niméria, le Roi des simmades. 

Politique : Monarchie absolu 

Population : 6 000 000 

Inspiration : 90 % Niméria, 

Villes : Garhan, Fraiya, Hyil, 

Atout : Gouverne le Samael et grand 
commerçants. 

Défaut : Peu de terres cultivé, guerre froid 
avec Aldhune. 
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Certain reste car ne savent pas où aller. 


Capitale : Haïmebel (23 000 ) 

Climat : Continental et Océanique. 
Culture : Valérian 75% et Essortal 25 % 
Dirigeant : Haut 

Drapeau : Arbre doré sur fond vert. 
Peuples : Elfe 97 % 

Langue : Elfique 

M/P/RIT :6/1/1/6 

Nom des vielles familles : 

Politique : Monarchie féodal. 
Population : 500 000 

Inspiration : Désinspiré 50 %, Frael 24 
%. 

Villes : Likasi, Lisala, Menengue, Sumbe, 
Isirio, 

Atout : Très forte population et grande 
armée et possède beaucoup de terre fertile 
et une longue frontière avec Central et 
Toag. 

Défaut : Suite à beaucoup de guerre et au 


Hildria 
Valdeguerre, il consiste à créer une place 


Le projet était lancé par 
l'invasion humaine sur le 
continent des fées. Le territoire est devenu 


zone neutre puis indépendant. Il n'y a pas de 


forte pour 


vrai système politique. Mais une natation 
générée par la minorité des familles native 
de Valdeguerre. De grand accord avec des 
clans Bestaines ont considérablement 
agrandient le territoire Et créer des conflits 


avec les résistants. 


Capitale : Gilltard (35 000) 

Climat : Continental et Océanique. 
Connu pour : Sa culture, ses ancien 
colonies, 

Culture : Valérian 75% et Essortal 25 % 
Dirigeant : Haut-Roi de Bahel (lignée 
Frakan) 

Drapeau : Etoile jaune à fond de bande 
horizontale noir et blanche. 

Peuples : humain 50 %, Bestianes 40 % 
Langue : Latin 14 % , Essortal 3 %, 
Simérian 1% 

M/P/R/T : 8/8/3/4 

Nom des vielles familles : Nom de 
Valdeguerre ou nom bestiane de Klenne. 
Politique : Monarchie féodale 
Population : 1 900 000 

Inspiration : Liyan 54 %, Zorg 14% 
Villes : Wellhome, 

Atout : 

Défaut : 


état 
rassemblement de clan Bestiane contre 


Pays une proclamation de 
l’expansion valérianne qui grignote sont 
territoires depuis longtemps. La structure 
est certes fragile mais très fort dans ses 
Les 


toujours été nomades depuis la guerre des 


actions militaires. Bestianes ont 
sept peuples, mais là situation précaire dans 
laquelle ils sont les ont obligés à se 


sédentariser de plus en plus. 


Capitale : Kard (15 000) 

Climat : Continental 

Cliché : 2 

Connu pour : 1 

Culture : Valérien 

Dirigeant : Chef de guerre (actuellement) 
Drapeau : Sans bannière 

Peuples : B 

Langue : Latin 14%, Essortal 3% 
M/P/RIT : 7/2/3/6 

Nom des vielles familles : 1b 
Politique : 1 

Population : 1 600 000 

Inspiration : 70 % Frael, Niméria 20 % 
Villes : Osages, Kiowas, Cherokees, 
Quetchane, Pale 

Atout : 


Défaut : 


Le 


Ç 
$ 


< 


Méruem est le pays frère du Haut-Enhaïme 
créer par des elfes ayan abandonné la forêt 
au profil de montagne , vallée et plateau. 
Lieu de naissance de tout une culture 
riche de Les 
méruemiens vivent en harmonie avec des 
créatures drakoïdes nommé « Drake ». 


pacifique et sagesse. 


Les drakes mourrait lors de la mal-mort... 


Inde 


Kaan 


Capitale : Arjuna (30 000) 

Climat : Continental et Océanique. 
Culture : Valérian 75% et Essortal 25 % 
Dirigeant : Conseil des sages 

Drapeau : 

Peuples : Elfe 90 % 

Langue : Elfique 90 % 

M/P/R/T: 1/5/5/5 

Nom des vielles familles : 

Politique : 

Population : 2 000 000 

Inspiration : Frael 70 %, Niméria 20 % 
Villes : . Acualalupur, Lahore, Rahim Han 
Kan, Tongi 

Atout : Protection géographique naturelle, 
ils domestiquent de puissant drakoïde 
Défaut : Les méruemiens ont une culture 
pacifique et de stabilité, ils ne recherchent 
pas l’expansion 


Omérim 


Aussi appelé pays Blanc, c'est le pays avec 
le climat le plus froid de tout Orion. 
Premier morceau de 
commercialisé. Acheter par Nitrha, en deux 
certes 
de nourriture mais les 


gros territoire 


fois, le pays est 


d'Hommes et 


en manque 


minéraux y sont très abondants. Le pays est 
une sorte de territoire fantoche, dirigé par 
un conseil désigné par le Roi de Nitrha. Le 
pays doit donner un certain pourcentage de 
minerais à Nitrha. Cependant la situation est 


peu tenable d’autant plus que des seigneurs 


Capitale : Rife (20 000) 

Climat : Continental. 

Culture: Valérien 50%, Elf Enhaïme 
50% 

Dirigeant : Conseil des neuf 

Drapeau : Une croix dans un cercle. 
Peuples : Humain 82% 

Langue : Latin 14%, 

M/P/R/T: 4/(1/9)/3/3 

Nom de vielle famille : 

Politique : République au suffrage 
masculin indirect 

Population : 300 000 

Inspiration : Elibed 30 %, Lyian 30 %, 
Frael 10 % 

Villes : Larvik, Moss, Halden, Arendal, 
Flekkefjord 

Atout : Sol extrêmement riche en minerai 
rare et utiles 

Défaut : Climat empêchant l'agriculture, 
cadre de vie difficile et dirigé par un autre 


pays. 
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Aussi appelé pays oublié, ou ruine. C'est 
une terre de nouveau départ. Suite à de 
grosse expédition commodité par la guilde 
des mestres en vus de connaître l'origine de 
la disparition des minotaures, une nouvelle 
commerce 
d'antiquité et d'exploration à vus le jour 


économie de tourisme, de 
dans ces terres. Là direction de la nouvelle 
chance et de découverte. Malgré le désert et 
les tempête de sable, continu par un grosse 
montagne. Le territoire est un mélange entre 
le désert de Garaha, les forêts de Haut 
Enhaïme et les plaines de Klenn. 


Capitale : Marmora (10 000) 
Climats : Montagneux 

Connu pour : Son mystère 

Cultures : Inconnu 

Dirigeant : Chef expéditeur 

Peuples : Humain 20 %, Simmade 15 %, 
Bestiane 15 %, etc 

Langues : Latin 14 %, Essortal 3 % 
Population : 200 000 

Inspirations : Varié 

Villes : Uxaml, Calakmul, Teokilultan 


Atout : 


Défaut : 
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Le continent de la lune : 


Malgré les extrêmement 


nombreuses sur ce territoire, il y a quand 


montagnes 


même beaucoup de zone planes et tout à fait 
vivable, avec pour la plupart de haute 
altitude certes, mais cela n’empêche pas 
l’agriculture, les villages où même les 
grandes villes de surface. c’est le cas pour le 
royaume d’Elibed, qui est le nom du fleuve 
qui le parcours. Ce fleuve est le plus 
puissant de Orion, il lui arrive de passer par 
le sommet de petit mont en montant. 


Capitale : Endore (40 000) 

Climat : Continental et Océanique. 
Culture : Valérian 75%, Essortal 25% 
Dirigeant: H (lignée Beliakov) 
Drapeau : U 

Peuples : Nain 94 %, Dova 2 % 

Langue : Ventri 78 % , Essortal 7 % 
M/P/RIT :7/3/7/8 

Nom des vielles familles : Biembe, 
Kravtchenko, Nestenko, Ivanov 

Politique : 

Population : 4 000 000 

Inspiration : Elibed 64 %, Frael 14 %. 
Ville : c 

Atout : Richesse minière, bon artisanat, 
les nains commercent énormément avec 
les nations dovienne. 

Défaut : Hors le commerce, 


Pays Dova largement influencé par le 
commerce avec les nains. Leur architecture 
est plus avancée, en pierre et leur villes plus 
grandes que les autres dovas. Le pays est 
constellé de ruine de l’empire Wire, empire 
humain qui avait envahi la région 1000 ans 
au paravent. 


Des humains. 


Capitale : Lohelm (40 000) 

Climat : Continental et Océanique. 
Culture : Valérian 75% et Essortal 25 % 
Dirigeant : ..…. (lignée Nivonok) 
Drapeau : Carré bleu sur fond noir. 
Peuples : Dova 70 %, Nain 20 %, Humain 
5% 

Langue : 

M/P/R/T: 8/8/3/4 

Nom des vielles familles : Lipov, Graf, 
Ritter, Edle, Freiin, Burgen 

Politique : 

Population : 2 500 000 

Inspiration : Frael 35 %, Liyan 20 %, 
Elibed 20 % 

Ville : Por 

Atout : Bon allié des nains, profite des 
ruines de l’empire et des comptoire 
commerciaux 

Défaut : A Vinland juste à côté. Subit des 
raid du Zohelim 
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Durant l’invasion de la mal-mort au 


continent de la croix une cargaison 
highlandienne fuit le continent pour ce 
territoire. 

(viking) 

Brodrik le corrompus, qui transmit la mal- 
mort dans le continent de la croix et fi une 


armée de corrompus 


Capitale : Saga (60 000) 

Climat : Continental et Océanique. 
Culture : Dova 

Dirigeant : Grand-Duc (lignée Frakan) 
Drapeau : Main tenant une épée cassée 
Peuples : Humain 60 %, Dova 37 %, 
Langue : Latin 14 % 

M/P/R/T: 8/8/3/4 

Nom des vielles familles : Chernikov, 
Pereja, Smolesk, Novgorod 

Politique : Monarchie féodal 
Population : 4 000 000 

Inspiration : Lyian 35 %, Elibed 25 % 
Ville : P. 

Atout : Terre fertile, seul enclave humain 
pour le commerce dans le continent de la 
Lune. 

Défaut : Tout le continent en-veut au au 
Pays. Brodrick tient une sale réputation. 





um 


Les ont toujours été les plus barbares des 
six nation Dova. Nomade depuis toujours, 
ils portent une très grande importance aux 
chevaux et à son incarnation dans la 


Inspiration local, Dosraki. 


Actuellement en guerre de succession 


Capitale : Héléhime (15 000) 

Climat : Continental et Océanique. 
Culture : Dova 85% et Essortal 5 % 
Dirigeant : Maak, chef des chef (pas de 
ligné) 

Drapeau : Losange jaune sur fond vert 
Peuples : Dova 98% 

Langue : Ventri (Dova) 100 % 
M/P/R/T: 6/3/3/2 

Nom des vielles familles : Alach, Alikan, 
Burd, Jargalant, Teel, 

Politique : Tribu avec chef de chef de 
tribu. 

Population : 1 500 000 

Inspiration : Dova 96% (Dont 84 % pour 
Dosraki) 

Ville : Clag, Mdread. Nariinteel 

Atout : Beaucoup de chevaux, force de 
frappe assez remarquable comparé à ses 
voisins. 

Défaut : Peu de richesse, peu de 
sédentaire, très peu de technologique. 


Ses colonies revendiquent leur indépendan- 
ce, notamment l’île de Frael, avec Sifone, 
qui ne partage quasiment plus aucun valeur 
avec la métropole. 


Nom des vielles familles : Dhalman, 
Stenbock, Alderen, Jaken, Olsen 
Dirigeant : (lignée Mychkine ) 
Drapeau : Point rouge sur fond jaune. 


Capitale : Elohème (35 000) 

Climat : Continental et Océanique. 
Culture : Dova 100 % 

Dirigeant : H (lignée ) 

Drapeau : U 

Peuples : Dova 75 %, Humain 20 % 
Langue : Ventri (Dova) 84 %, Latin 3 %, 
M/P/R/T : 8/8/3/4 

Nom des vielles familles : Boukara, 
Juma, Navoï, Usmat, Zerav 

Politique : M 

Population : 3 000 000 

Inspiration : Liyan 54 % 

Ville : Irkrousk, Perm, Kraknoïarsk, 
Jarna, 

Atout : Plus grand territoire exploitable 
de Orion. Se permet de faire des raids. 
Défaut : Conflit interne et subit les 
pillards du Willed 
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L'archipel des enfants : 


L'empire... s’est bâti à partir de nobles 
s’étant allié aux eunuques contre l’empereur 
d’Ima. Ils essayèrent d’envahir Ima et 
Kyomu grâce à un mariage politique avec 
Ima. Cependant Ima utilise des Azulars 
pour commettre un massacre la nuit de la 
célébration. 


l’Empire... est la Nation de la terre 


Capitale : Shingujia (55 000) 

Climat : Continental et Océanique. 
Culture : Imarien 

Dirigeant : Empreur (lignée Jagken) 
Drapeau : Fleur de safran et de romarin 
sur fond vert de jade. 

Peuples : humaines 68 %, 8 % Bestiane, 
4% nain 

Langue : Imarien 60%, Latin 10 % 
Kameria 10% 

M/P/R/T: 7/6/7/4 

Nom des vielles familles : Liwei , 
Zhangin, Weitta, Qiang, Xia, Jie 
Politique : Empérial 

Population : 4 000 000 habitant 
Inspiration : Lyian 35 %, Elibed 20 %, 
Frael 10 %, Lucio 10 %, 

Ville : Kawana, Sendai, Tayama, Okayma 
Atout : Noblesse ambriennes très fortes 
militairement. 
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Cette nation s’est bâti grâce aux survivants 
des Eunuques ayant mené la rébellion dans 
Guider par la 
sagesse de quelques inspirés de Frael, la 
décision d’anoblissement de la totalité de la 
population fut prise. Il y règne un climat 


l’ancien empire d’Ima. 


égalitaire, les ressources sont réparties et le 
peuple est souverain. 


Kyomu est la Nation du bois 


Capitale : Wooshu (60 000) 

Climat : 

Culture : Imarienne 

Dirigeant : 

Drapeau : 

Peuples : Humain 74 %, Bestiane 20 % 
Langue : Imarien 

M/P/R/T: 8/8/3/4 

Nom des vielles familles : Cheong, Lee, 
Juy, 

Politique : Démocratie 

Population : 2 000 000 

Inspiration : Frael 33 %, Lucio 30 % 
Ville : Pattaya, Ao-Tan, Sinuiji. Wosan 
Atout : 

Défaut : continents. Et ennemie de 
Nitrha. 
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Hatachi naquit de la séparation idéologique 
avec Kyomu. Le pays vit sous l’inspiration 
de Frael détourné. La secte des maîtres- 
céleste gouverne le pays d’une main de fer 
avec sa tête la sorcière de l’air. 


Hatachi est la Nation de l’air 


Capitale : Kurunaï (30 000) 

Climat : Continental et Océanique. 
Culture : Valérian 75% et Essortal 25 % 
Dirigeant : Haut-Roi de Bahel (lignée 
Frakan) 

Drapeau : Trois nénuphares. 
Peuples : plutôt humaines 94 % 
Espérance de vie : 54 

Langue : Latin 14 % , Essortal 3 %, 
Simérian 1% 

M/P/R/T: 8/8/3/4 

Nom des vielles familles : 

Politique : Monarchie féodal. 
Population : 700 000 habitant 
Inspiration : Frael 90 %, Lucio 5 % 
Ville : Togashi, Shioku, 

Atout : 

Défaut : 


Ima 


Ancien grand empire de l’archipel. 
Ima est la nation du feu. 
Les dirigeant 


Les Azular ont un statut privilégié à 
l’archipel d’Ima, considérer comme des 
enfants du Lowa Lucio. 


Japon 


entre modernité et tradition, isolé du 
monde. 


Capitale : Bian-jung (90 000) 

Climat : 

Cliché : 

Connu pour : Ses bateaux et ses 
nombreuses cité-état 

Culture : Talien 55%, Essortal 15 %, 
30 % Valérian 

Dirigeant : Haut Conseil de Via 
Drapeau : 14 point dorée sous un fond 
cyan. 

Peuples : plutôt humaines 94%, 2% 
Simmade. 

Langue : Simérian 27%, Latin 4 % , 
Essortal 3 % 

M/P/R/T:3/4/8/7 

Nom des vielles familles : Ando, Chiba, 
Kobayachi, Ito, Mori, Sato 

Politique : Monarchie . 

Population : 2 500 000 

Inspiration : Lucio 35% 

Ville : Yasaï, Hime, 

Atout : À gagné un pouvoir 
considérable grace à la nuit des 
poiseaux 

Défaut : Mauvaise réputation suite à la 
nuit des oiseaux 
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Vaelys est une cité-état, spécialisé dans le 
commerce, la construction navale et la 
fabrication d’ambre-livre. Ce havre de paix 
vit le jour lors de la guerre des orphelins, il 
fut défendu par de valeureux maître- 


ambriens. 
Vaelys est la cité de l’eau 


La renaissance 


Capitale : Vaelys ( 235 000) 

Climat : Continental et Océanique. 
Culture : Vaelysian (Infanti) 

Dirigeant : Doge 

Drapeau : Un lion en armure 

Peuples : Humain 75 %, Bestianes 15 %, 
Langue : Latin 14%, 

M/P/RIT :4/2/9/7 

Nom des vielles familles :, 


Inspiration : Lucio 33 % 30 % Baro 
20% 

Atout : Exclusivité sur les ambres-livres, 
commerce et construction navale, 
Défaut: Importe la totalité de ses 
ressources. 
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Archipel de l'arc 


Céhoss étant jadis une colonie Sebethienne 
avant l’arrivée de Batisto. Maintenant 
indépendante, le pays joui de sa propre 
politique et de contexte géographique 
avantageux pour le commerce. 


Le pays est un ensemble de petit îlots étai 


créer un des deux points relais entre le 


contient de la croix et celui de la lune. Tous 





les navires marchands du nord du continent 
de la croix passe par ce pont au moins une 
fois dans leur vie. 


Capitale : Port-Rennaissance (35 000) 
Climat : Tropical, 

Culture : Valérian 75%, Essortal 25 % 
Dirigeant : 

Drapeau : 

Peuples : Humain 90 % 

Langue : Latin 14 % , Essortal 3 %, 
nain... 

M/P/RIT :4/1/3/5 

Nom des vielles familles : 

Politique : Monarchie féodal. 
Population : 2 000 000 

Inspiration : 

Ville : Pizen, Krulov, Tuzla 

Atout : Situé dans un couloir commercial 
Défaut : Subit les assauts des pirates des 
îles blanche et de Faglyef 


Le pays entier est sous le contrôle de 
Faglyef, il s’y trouve des créatures puant la 
corruption à plusieurs kilomètres. Quelques 
fous vont exploré ces terres et y trouve des 
ruines d’une provenance inconnu, peut-être 
Kelt (un ancien peuple ayant disparu durant 
la première grande guerre, la guerre des 
sept). 


Capitale : Lirage (35 000) 

Climat : Tropical, 

Culture : Valérian 75%, Essortal 25 % 
Dirigeant : 

Drapeau : 

Peuples : Humain 90 % 

Langue : Latin 14 % , Essortal 3 %, 
nain... 

M/P/R/T :4/1/2/5 

Nom des vielles familles : 

Politique : M 

Population : 10 000 

Inspiration : 

Ville : Chambre-bois 

Atout : Regorge de ressources. 
Défaut : Les îles grouillent de créature 
dangeureuse et engeance de Faglyef 
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Leurs noms vient. 
Terre blanches 
Grosse réserve. 


Les îles blanches sont une zone dangereuse 
de l’archipel de l’arc. Sous l’emprise de 
Fhaglyef «La déchirure », ces îles ont été 
désertées par les colonies sebethiennes qui y 
tenez place. Cependant les ressources 
naturelles étant abondantes et sans état 
protecteur. Les trois îles tombèrent sous le 
contrôle de contrebandier et pirate de la 
région qui ont pris l’habitude de chasser les 
immanences de corruption de ces terres. 


Capitale : Selfrost (10 000) 
Climat : Océanique. 

Culture : 

Dirigeant :Concil des pirates 
Drapeau : Sans drapeau 
Peuples : Humain 

Langue : 

M/P/R/T : 4/1 3/4 

Nom des vielles familles : 
Politique : Oligracite des grands 
équipages 

Population : 80 000 
Inspiration : Liberté 

Ville : Kolding, Vigbourg 

Atout : Liberté totale pour 
l'exploitation de ressources 
Défaut : Nation Hors-la-loi sans 
develloppement et plan a long terme 


Les Îles Noires Lémures 


Implantation elfe, proche du continent de la 
croix. Les elfes méruemien y sont depuis 
plusieurs siècles déjà. Jadis ces terres étant 
foulé par les Kelt, un peuple ayant été 
exterminé lors de la 


Iles au terre noir et peu fertile 
detruit par la mal-mort 


Territoire d’origine des Kelts. Peuples 
disparu. 


Il y a des nains 


Capitale : Forrsina (25 000) 

Culture : Valdéran 84 % et Essortal 16 % 
Climat : Océanique. 

Dirigeant : Roi (lignée Mordesayël) 
Drapeau : 

Peuples : elfe 50 %, nain 20 %, humain 
20% 

M/P/RIT : 2/2/5/6 

Politique : 

Population : 1 000 000 habitant 
Inspiration : 

Ville : Abel, Aaréhus, Elseneur, 

Atout : Ruines des Kelts et acier noir 
Défaut : Les elfes méru 


Lu 


(Irlande) 

Lémures provient d’une révolte régionale 
dans les Highlands. Elle a proclamé son 
indépendance dans le sang durant la fin de 
la guerre contre la mal-mort et la grande 
famine du nord. Lémures est un ancien clan 
vaincu, qui voulait mettre leur héritier 
légitime sur le trône. La rivalité entre eux et 
les Highlands est toujours présent cent ans 
après. 


Acier noir 
Légère influence de Fhaglyef 


Capitale : Klerage (40 000 ) 

Climat : Continental et Océanique. 
Culture : Kaorri 35 % et Essortal 65 % 
Dirigeant : Haut-Roi de Bahel (lignée 
Frakan) 

Drapeau : Un lion en armure 

Peuples : plutôt humaines 94 % 
Espérance de vie : 54 

Langue : Latin 14 % , Essortal 3 %, 
Simérian 1% 

M/P/RIT : 5/4/4/4 

Nom des vielles familles : Lionhurlant, 
Sombretour, Branchenoir, Courtelangue. 
Politique : Monarchie féodal. 
Population : 2 500 000 

Inspiration : Liyan 54% 

Ville : Drogba, Waterford, Loth, Mallow 
Atout : Grande population, pas de 
problème lié aux créatures 

Défaut : Ecosystème des îles en désordre. 
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Les autres : 


Valdeguerre est le foyer de la renaissance 
Il est la base de la culture 
majoritaire sur le continent de la Croix. 


humaine. 


Leur atout de poids a toujours était leur 
capacité militaire encore aujourd’hui malgré 
deux échec de conquête qu’a été le projet 
Hildria. Cet atout leur a sauvé la vie de 
nombreuses fois, c’est selon les habitants 
leur seuls moyens d’avoir un poids à 
l'international, l’armée est donc très pris à 
coeur. Valdeguerre a décidé de jouer un rôle 
central dans l’Ordre de la Croix, les 
citoyens sont motivés pour régler leur 
problème avec les géants de l’île. 


Capitale : Kaasloth ( 100 000) 
Culture : Valdéran 94 %, Essortarle 6 % 
Connu pour : Son armée. 

Climat : Océanique. 

Dirigeant : Roi (lignée .) 

Drapeau : Bleu noir et or avec un marteau 
porté par un phœnix rouge 

Peuples : très humaines 89 % 

Langue : Latin 100 % 

M/P/RIT : 10/6/6/5 

Nom des vielles familles : Hammer, 
Eberthal, Feuerdorf, Feldhoff. 

Politique : Monarchie féodal 
Population : 7 000 000 

Inspiration : Zorg 92 %, Lyan 5 % 
Ville : Zenikia, Dres, Heideborg, 

Atout : Plus grande puissance militaire 
d’Orion. 

Défaut : Terre des géants. 





Balifiora à émergé d’une  ruptrue 


idéologique quand les valérien ont 
commencé a élogé Zorg comme un Lowa. 
Balifiora est resté fidèle à la penser de 
Liyan. C’est à dire l’idée du droit de 


naissance et de maintenir l’ordre établi. 


Pour résoudre les problèmes de conflit 
internes entre familles noble il a été décidé 
que le benjamin chaque famille noble ira 
servir de compagnon de route à l’aîné d’une 
benjamins sont 


autre famille. Ses 


dénommés suivants. 


Dirigeant : Compte (lignée De Fiore) 
Capitale : Fiore ( 45 000) 

Culture : Valdéran 84 % et Essortal 16 % 
Connu pour : Son art et ses suivants 
Climat : Océanique. 

Dirigeant :Grand-Duc (lignée Rougaster) 
Drapeau : Une main-gauche (1 épée) 
Peuples : Humain 87 %, Elfe 7 % 
Niveau militaire: 7 

Niveau de production : 6 

Niveau de richesse : 7 

Niveau de technologique : 5 

Politique : 

Population : 1 700 000 

Inspiration : Lyian 80 %, Elibed 10 %, 
Zorg 3%. 

Ville : Ulm 

Atout : Avancé sur le plan cuturelles et 
technologique 

Défaut :Opposer à la royauté de 
Valdeguerre. 
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Toag s’est construit grâce à une fuite de 
cerveaux provenant de la chute de l’Empire 
de Salomon. Ils ont mystérieusement eu un 
bond technologique leur donnant aéronef, 
araignées mécaniques et véhicules sans 
animal de trait. Cette science ésotérique 
pour les autres pays était le seul atout que 
pouvait espérer Toag. À fin de la conserver 
le pays s’est renfermé le 


Capitale : Toag (75 00 habitant ) 
Culture : Toan 84 % et Valérien 16 % 
Climat : Océanique 

Dirigeant : 

Drapeau : Un rouage ocre sur fond 
pourpre . 

Peuples : Humain 70 %, 10 %, Simmade 
10 % Nain, 5 % elfe. 

M/P/RIT : 6/2/7/10 

Nom des vielles familles : Dale, Gross, 
Angus, Keppel, Howard 

Politique : Monarchie parlementaire 
Population : 3 000 000 (estimation) 
Inspiration : Non-inspirée 98 % 

Atout : Grande avancée technologique. 
Défaut : Très enfermé sur elle-même et 
ayant très peu de terre fertile 





marqueur 
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Les organisations 








€ Il y avait du beau monde à la table : 
Le maire de Central, le roi de Valdeguere. Pour l’Ordre 


La jeune Impératrice de Gorgance, le roi liche de l’aiguille du sud 
le couple de mari de Ganahade pour le Samael 


Le pour l’Eclipse. Représentant les peuples bestianes, dova et 
nain. 


L’Agazriel avec le vice dirigeant Yann Woodleg. 


Et enfin un agent de la division. 








« Comme vous savez-tous, le chaos à traverser l’océan pour venir 
pourrir la forêt des elfes. Je vous ai réunis aujourd’hui pour 
décider du sort de ce peuple et je vous conjure aussi de rejoindre 
le travail de l’Ordre de façon à défaire définitivement les Titans. 


Cela n’est pas notre première réunion à ce sujet. Mainte fois vos 
nations ont pris des résolutions qu’elles n’ont pu tenir. Il est plus 
que temps de cesser les vaines querelles et égoïsme mal placé 
pour montrer à nos gens que ce monde a un avenir. » 














La Trinité : 


Ils existent trois organisations regroupant des nations entières et 
pouvant renversé l’ordre mondiale. 


Il yaà 


l’Eclipse : Regroupant toutes les nations du continent de la lune et 
quelques nations de l’archipel de l’arc et des enfants. 


l’Ordre de la Croix : Regroupe théoriquement tout les pays mais ce 
du continent de la croix sont en posture de décideur. 


Samael : Tout les pays de l’ancien empire de Salomon. 


Eclipse: 
Au début nommé Ratégaronne, après le printemps noir cela est 
devenus évidement de l'appelé comme ça pour mettre en avant la 
victoire des nains, dovas et bestianes sur les humains. 
Il s'agit d'une alliance qui n'a pas était disperser à travers le temps 


ce qui est rare dans Gaïa surtout après presque 2 300 ans 
d'existence. 


Leur signe distinctif : Une éclipse. 


Dirigeant : Nain (dédié, non dirigeant dans son pays.) 


Dova : dirigeant de Hérim 


Ordre de la croix 


L’ordre est l’organisation alliant les nations du continent de la croix 
dans leur conquête du surnaturel et de la corruption. Ceci s’étant 
rebellé ou réveillé durant la guerre contre la mal-mort. 

La façon dont les peuples libres vivaient changea radicalement 
depuis cet âge. Les forêts, montagne, lac et tout endroit non civilisé 
sont devenus extrêmement dangereux. Cultivé la terre alors que des 
créatures rôdent dans l’ombre dans le bois le plus proche devient un 
choix de vie complex. 


La première mission de l’Ordre est de protégé les villages et zones 
rurale. 


La deuxième est la diminution de la population de créature. 
Objectif : 

- Mener des raids 

- Protéger la population 


- Trouver un moyen de vaincre la corruption : En étroite 
collaboration avec l’Agazriel. 


Inquisition : 


L'inquisition a été créer pour protégé les campagnes des monstres et 
autres aberration surnaturelle. 


Haute inquisition : 


La division sans bannière 


La division sans bannière est une armée indépendante de l’ordre 
voulant réglé leur 


Les bastions : 


Dirigeant : dd 
Solaris l’azular du soleil, grande commandante : 
Solaris est représenté comme une Azular, avec les cheveux roux 


voire rouge. Elle porte une armure lourde, une épée tout aussi 
lourde et un livre de loi. 


Les titres : 
Générale : Chaque titre un niveau intermediaire appelé vice. 


Grande commandante 
Comandant : Au nombre de 6 


Vice-commandant : au nombre de 12 
Amirale : Environ 2 par pays 
Capitaine : Environ 100 par pays. 


Soldat ; Environ 100 par capitaine. 


- Inquisition : 
Archémestre 


Haut inquisiteur 


Samael : 


Sous le nom de la déesse de la sagesse, Samael, qui pour 
l’organisation se prononce au masculin. Le Samael réunit les 
commerçant de l'est (Ganahade et Aldhune), les cinq couronnes et 
Gorgance. Tous les pays sous la même culture, la crossan, venant du 
même empire, celui de Salomon. 


L'organisation s’occupe d’accords commerciaux et de transports 
partout dans le monde et ce avec n'importe qui, ce qui lui a valu 
quelques ennemis politique. 


Par exemple : Centrale, Valdeguerre et Bahel. 


Cela vient du non-respect de la neutralité des accords, favorise 
certain pays au détriment d’autre. 


Samael assure le transport de marchandise pour tous les pays 
signataires. Un trajet commercial long sur trois est sous la 
protection de Samael. Nul ne doit l’attaquer sous la menace de 
représailles sanglante. Ils font traverser les zones corrompus comme 
la mer de corail à l’archipel de l’arc et Le désert de Garaha. 


Le cœur et la tête de Samael est mouvante entre les pays, tous les 
vingt ans le siège et les décisionnaires changent. Les pays du 
Samael se font une guerre d’influence pour être le pays hébergeur le 
plus tôt possible. 


Malgré ces tensions, les membres sont corps, ils s'occupent de 
l'intérêt de ses membres, ils pèsent autant économiquement que 
militairement. 


Actuellement Samael se trouve en Ganahade. Pays simmade sur le 
continent des fées. Les prétendants suivant sont Aldhune et 
Gorgance. Aldhune est un pays en crise, peu d’ordre, beaucoup de 
pauvreté et délinquance. 


Dirigeant actuel du Samael : Le roi de Ganahade. 





Agarzriel 
Ne fait pas partie de la Trinité, n’ayant pas la même force de frappe 
L’Agazriel est indépendant de tout gouvernement. 
Environ 25 000 membres pour environ 200 000 ambrien connu dans 


le monde. 


Symbole : Double losange blanc. Les membres porte une écharpe 
de la couleur de leurs éléments. Le blanc étant réservé aux maîtres 
d’ambre et le noir au méta-âme. 


L'Agazriel était jadis l'alliance des humains et des elfes durant 1à 
a cette alliance vola en éclat lors de la guerre 
de la croix dans laquel les elfes ont abandonné les humains à leur 
sort contre les nains. 

Cependant des relations se sont noué dans cette alliance que la 
guerre ne peut briser, les ambriens humain et elfe s’unir pour la 
protection de l’ambre naturel contre la corruption. Cette 
organisation resta secrète durant de long siècle. 

Puis viens le fléau des siècles, la mal-mort, corrompant toute entité 
pouvant écouter l’ambre. Ces combats étaient ceux de l’Agazriel 
qui brisa son vœu de silence pour le bien des peuples. 

L’Agazriel fut, à l’image des ambriens proche de l’annihilation. 

Les priorités de l’Agazriel sont : 

- Protéger la pratique de l’Ambre : que ça soit en formant de 
nouveau ambrien, soit en chassant les ambriens corrompus ou 
dangereux. 

-Vaincre la corruption: A l’aide d’étude, de recherche et 
d'exploration. L’Agazriel travail en étroite collaboration avec 
l’Ordre de la croix sur le sujet, bien que certaines explorations 
restent secrète à l’ Ordre. 


- Trouver un remède contre la rage écarlate. 


La relation avec les ambres-livre et ....Ima(genre) 


1Er grand : 
Pion de l’agazriel : non-ambrien, serviteur ou mercenaire 
Les combatant de l’agazriel : 
Les sorceleurs : 


Confrère du livre : 


2 eme rang : 
Chef d’escouade : 


Gardien du savoir : 


3 eme rang : 


Dirigeant Agazriel : 


Ivan dd Le Mage : Ivan est un vieil elfe qui s’est fait par lui-même 
pendant la guerre contre la mal-mort. Sa maîtrise de l’ambre du feu, 
de l’eau et de la terre marqua les membres de l’Agazriel. Avec 
l’âge, ce dirigeant prend moins en moins de risques. Les ambriens 
ayant déj donné beaucoup selon lui, ils doivent laisser la place à 
l'Ordre de la croix pour la lutte contre le surnaturel et la corruption. 


Générale de lambre corps : 

Yann Morlaix : Yann est un Highlandien. Son allure interpèle, 
jambe de bois tout comme son katana de bois. Sa maîtrise de 
l’ambre du corps consiste dans la vitesse. Son Hatsu … 


Il participe régulièrement au tournoi des élément de … 


Ce général est connu pour être imprévisible, et …. 





Les autres organisations: 
La division 

Il y a longtemps quand Central fut attaqué par Krieg « Le dragon 
osseux ». Toag prit la décision que jamais il ne subirait ce genre 
d'attaque, ils créèrent « La division chargée de la protection contre 
le surnaturel » abrégé par la division tout simplement. Suite à de 
grosse perte humaine la division mourut, se divisa, ferma, et au 
final nous sommes à la septième version de la division. 
Leur tâche est multiple : 
1 Géolocaliser et informer de la position des anciens dieux : 


2 Trouver et cacher les vestiges. 


3 Garder le contrôle du surnaturel dans Toag et ses alliés. 


Œil Noir : 


Organisation secrète, composé d’assassin, d’amberiste, de trafficant 
de cadavre porteur d’amber et de drogue. 


Ils font des recherche sur la mal-mort. 


Traffique de créature surnaturelle. 


Les compagnons de Elibed : 


La guilde des artisans. La guilde possède de nombreux 
établissement, environ un par ville de plus de trente mille habitants, 
soit en moyenne cinq par pays. 


Un apprenti compagnon par se former dans l’un de ses 
établissements. Pour certain gros travaux tout un établissement peu 
se déplacer autour. 
Les justes, de Liyan 

Les justes sont des chevaliers errants, s’occupe de procès du bas- 
peuple dans le continent de la Croix et parfois dans des anciennes 
colonies. Ils sont régulièrement consultés pour réglés des conflit 
entre nobles. 


L’impositeur : (soigneur sans bannière), de Baro 


Les sont des soigneurs sans frontière intervenant dans de 
nombreux conflit, comme celui de Nitrha et Bahel 


Les mestres et conteur : Rattaché à ...Zorg? Oui. 


Les mestres sont une guilde de scientifiques mais 
Opposition avec la justice de Liyan 


Les répurgateurs de frael. 
Les répurgateurs sont des autodidactes de l’ambre. Il s’occupe de 


poursuivre la chasse aux dames et esprit mal-faisant qu’à 
commencer Frael. 


PPPPPPPPPPP 





Les sept Lowas 


L'existence des Lowas : 


Il y a une sorte de floue sur l’existence matériel de ces êtres. Pour 
une majotité de la population cela ne relève pas d’une question 
essentiel par rapport à leur vie qui ne laisse que peut de temps pour 
se poser des questions existentielle. Pourtant la réponse n’est pas 
évidente et pourrait changer la face du monde. Les inspirés, eux se 
disputent cette réponse, tout les réponses coexiste au sien de chaque 
guilde. Mais le plus important n’est pas tant le messager que le 
message. 


L'importance des Lowas : 


La réflexion autour des Lowas est la concentration des sujet 
philosophiques du monde d’Orion. Les guildes relatifs aux Lowas 
sont encré dans le quotidien du peuple, haut comme bas. 


La population n’est pas des servant inspirés. Ils tirent des 
inspirations quand le besoin s’en fait sentir, ils ont basiquement les 
même la même philosophie que le Lowa le plus populaires de leur 
village, et cela se transmet de population en population. 





Les gardien du matérielle: 


Elibed: ciel, des Artistes et des Artisans. 
Origine Naïne et conquis Via elysia. 


Liyan : bravoure, de fertilité des cultures (agricoles) 
Essortale et Valerian 


Zorg : victoire, de la stratégie guerrière, et du dépassement de soi. 


Niméria: Déesse des sables et de la création. 
Simmade 


Barou: miséricorde, 


Les gardien de l’immatérielle: 


Frael : Forêt. 
Dova 


Lucio : Dieu des océans, de la lune et de la mort. 
Archipel des enfants. 











Les Lowas et leurs disciples sont tributaires d’une philosophie de 
vie, sont des maîtres à penser. Des parallèles ont été tracés avec des 
penseurs connus, cependant il existe des contradictions internes. 


Les Lowa ne sont pas des modèles pour notre vrai vie, ils sont dans 
un cadre médiéval, certain consièderent que tous les être ne naissent 
pas égaux en droit. 





Baro : chance, guérison et orphelins: 
« l’abandonne du soleil » 


Element : L'autre 


Philosophie : Les actions que nous faisons sur le monde agissent 
sur nous et notre entourage. Des actions bonnes vont engendrer des 
conséquences bonnes autour de nous et d’une façon ou d’une autre 
cella nous parviendra un jour. Si cela n’arrive pas, il y aura toujours 
la satisfaction avoir fait le bien. 


Baro croit en l’amour universel et inconditionnel, aimant jusqu’à 
son ennemi dans le but d’arrêter les guerres. Cela ne va pas à la non 
-action. Selon Baro il faut agir contre les actes cruel et injustes, 
même si cela implique, en dernier recours, l’usage de la force. 


Il ne faut pas en vouloir à ceux qui font le mal. Selon Baro ils sont 
trop ignorants pour avoir conscience de leur choix. Mais avec de la 
réflexion sur soi-même l’être pensant peu décider de qu’il est et ce 
qu’il veut pour le monde. 


Quelques phrases : 

« Le fait que l’amour puisse être réciproque ou non n’est pas censé 
modifier cet amour s’il est véritable » 

« Chacun est le choix absolu de soi-même » 

« Chez l’être pensant, l’existence précédente l’essence » 

« Parfois le meilleur moyen de résoudre ses propres problèmes et 
d’aider un autre à résoudre les siens » 

« Un bon dirigeant se bat pour la dignité des plus démunies » 


Thème : Mohisme, Existentialisme, 


Biographie : 


L’ enfant de Niméria : Selon le culte Baro serait le seul fils de 
Niméria et qu’elle aurait abandonné à la naissance. Il protège les 
orphelins et soigne ses ennemis. Il aurait parcouru le monde lors de 
la guerre des sables pour guérir Les blessés des deux camps. 


Le frère des orphelins : Baro se prend pitié pour tous les orphelins 
lui même étant abondonné par sa mère Niméria. Ces disciples 
gèrent bon nombre d’orphelinats. 


Le serment (cf hypoccrate) : Un disciple de Baro a promis sur sa 
vie d’aidé toute personne réclamant son aide ou qui en a besoin. Ils 


doivent penser au bien du patient avec tout. 


L’ambre-peste : Baro s’est fait connaître réellement durant la 
période lié à l’ambre-peste, où les médecins eu un rôle vitale pour la 
population. Le combat con 


Forme : Baro est représentait sous la forme d’un jeune garçon à la 
peau noir et aux yeux bleu, toujours en train d’apprendre ou de 
concotter des remèdes 


Culte : 
Les guérisseurs sans banières : 


Zone de pélerinnage : 
1.La roche qui pleure, 2.L’orphelinat de Gorgance , 3. ,4. 5. 


ET TETE 
; F. } 





mettre le nom de la peintre 





Les inspirés de classe 





Bonus : Concocteur de remède. 





Niv.1 Mots : Soin, orphelin, 
Niv 2 : dd 

Niv3 : Mots : Sable 

Niv 4: 

Niv5 : Mots : Chance 
Niv6: 

Niv 7 : Mots : 

Niv 8: 

Niv9: 

Niv 10 : Représentant : 














Elibed : Ciel, Artisans et Science 
« Le forgeron du ciel » 


Élément : L'objet 

Philosophie : Nous ne sommes que les créations que nous faisons 
et laissons au monde. Les créations porte l'importance de la 
mémoire de leur créateur. 

La définition de l’âme pour ses inspirés est lui à ce qui va impacter 
le monde après notre mort, c’est-à-dire les actes et créations. Un 
savoir faire est considéré comme l’âme de tout les artisans qui ont 
transmis leur connaissance génération après génération, il est donc 
important de respecter leur mémoire. 

L’être pensant se réalise par le travail. 

La méthode scientifique 

Quelques phrases : 

« Il faut imaginer .… heureux » 

« Ce realiser par le travail » 

« Je forge le fer et le fer me forge » 

Thème : Myth de prométhé de platon, Myth de sisyf, 

Biographie : 

La légende derrière : Elibed aurait tué le géant Péribor, son corps 
serait tombé sur le continent de la lune se pétrifia en pierre donnant 
la chaine de montagne du même nom. 
Les enfants de Péribor vivent alors sur les hauts plateau. 
Les nains sont... 
Les Dovas seraient d’après la légende, les hybrides entre géant et 


nain. 


L'élément foudre et objet 





Forme : Elibed ressemble à un nain très grand et large, à la barde 
longue et aux visage sage. Ses yeux gris perce les cieux de Gaïa 
pour seconder les artisans dans leur travail, pour leur murmurer des 
conseillers. 

Ses adepte ont un respect infini pour les artisans 


Symbole : Son symbole est un marteau au centre d'un bouclier bleu 
ciel. 


Culte : 


Zone de pèlerinage : 1.Galerie des artistes 


2. Temple du ciel 
3.Marteau d'or 
4. 


Caractéristiques des inspirés : 1.Foulard bleu avec l’emblème 
dessus, 2. Marteau, 3. 





Les inspirés de classe 





Bonus : Artisant : A un avantage pour tout ce qui est lié à la 
création (hors combat) 





Niv.1 Mots : Créer, Arme, Armure 
Niv2: 

Niv3 : Mots : Marteau, Foudre 
Niv 4: 

Niv5 : Mots : 

Niv6: 

Niv 7 :Mots : Tempête 

Niv 8: 

Niv9: 

Niv 10 : Représentant : 














Frael : Landes, balance et esprit. 
« Le Lowa déchus » 


DP’ invisible 


Philosophie : Le monde n’est défini que par les sens de ceux qui le 

parourent, il existe des sens inconnus qui permet d’approcher d’un 

autre stade de la réalité. 

« Nous ne sommes que des oiseaux qui passe à travers Une fenêtre 
e. » 

écologie, les peuples libre ont la responsabilité de sauver la nature 


Malgré lľillusion de la réalité, nous pouvons être certain de notre 
existence car nous nous savons pensants (conatus). L’être pensant 
peut distancier ce qui est de son ressort ou non. Et donc laisser de 
côté ce qui ne le concerne pas. Que cela soit des biens matériel 
contingent ou des actions des autres. Frael prenez le non-agir 
jusqu’à l’apparition de l’ambre-peste. 


Considéré comme le premier et le plus puissant. Il serait le créateur 
de la musique des choses. 

Il faut se détacher du matériel, il faut préche le non-agir 

Etre heureux et mieux que d’être roi. Le bien est dans lanature. 
Conséquentialisme 


Thème : Taoïsme, Stoïcisme, 
« Quand je suis, je ne suis pas mort, quand je ne suis plus, je suis 
déjà mort. La mort n’est pas une rencontre » 

Bibliographie : 
Il aurait été un ou une noble de l’archipel des enfants, il y a des 
miliers d’années. Quittant son corps physique. 
Frael est plus souvent représenté sous des traits féminin, bien que 


non genré. 


Il créa les dames :Les dames sont des esprits élémentaire charger 
de protégé le vivant de la corruption. 


Il les punis Frael reprit sa part d’âme des dames 
Chasser de sa forêt :Frael fut chassés de la forêt de Moth par 
Garof qui le marqua à jamais. 


Combat activement les titans 


Frael est le roi qui mène officiellement la guerre contre la 
corruption, 


« La nature est éternelle, nous sommes la nature » 





Forme : Frael est représentait sous les traits d’être immatériel, 
enfantin avec des cornes, des oreilles et des sabots de bouc. 
Forme : Sinnahir est représentait sous les traits d’un homme se 
cachant par de multiple tissu et ayant des trous dans les mains. 


Son symbole est 


Bonus : Herboristerie (2), Connaissance du milieu naturel (3), 
contrôle animal (2) , pistage(1) 


Zone de pélrinage : 

1.L'arbre aux milles visage, (arbre semi chimère) 
2. La statue du cheval à 8 pattes 

3. 


Caractéristiques des inspirés : 
2.Meditation, 3. Peinture faciale, 4. 
5. 

2."Pierre Rouge, (Pierre d'origine inconnu) dans le nord de 
Ganahade, 3.Mémorielle de l'indépendance (à la mémoire de la 
résistance contre l'armé de salomon) à Cap-sol (République des six 
lance), 4.Cercle du partage (Aide au pauvres, à Vaelys quariter 
pauvre, 5.Temple d'Sinnahir (relique, dent Sinnahir) dans le sud de 
Valdeguerre 

Caractéristiques des inspirés : porte tissu 


1.Casques en crane animal, 


Culte : Les prêtres expérimenté choisissent un sens qu'il se retirera 
pendant un an. Par exemple : un grand prêtre choisie de se mettre 
un bandeau au tour des yeux ou se bouchera les oreilles avec de la 
cire. Le principe est de perdre une partie de ses libertés pour le 
redécouvrir. 


Les répurgateur 





Les inspirés de classe 





Bonus : Punition de Frael : Avantage au dégât sur les dames et 
esprit surnaturelle de Frael 














Niv 1: Mots : Esprit, Un animal, 

Niv 2: 

Niv3 :Mot : Auto-transformation, Air 

Niv 4 :Bonus : Insaisissable : Ne peut pas être immobilisé. 
Niv5 : Mots : Immatériel 

Niv 6: 

Niv 7 : Mots : Rêve 

Niv 8: 

Niv 9: 

Niv 10 : Représentant : A voir avec le Mj 














Lucio : océans, mort et de la lune 


Element : La mort 


Philosophie : 


Les mots : Niv 1 : Poisson, Silence, Niv 2 : 


Lucio est le roi qui s’occupe de guider les morts. Dans de nombreux 
folklor l’autre monde se situe de l’autre côté de l’océan. 


Il protège les océans de Fhaglyef « La déchirure », les êtres marins 
sont sous sa protection. 


Forme : Lucio ressemble à un Azular, ont racontent qu’ils ont un 
lien de parenté. Ils serait tomber de la lune et du soleil. 


Sa relation avec une dame : 


Lucio serait tomber amoureux d’une des Dames de Frael. De leur 
union serait né les poissons de Nithra. Les descendants directs de 
Lucio parcours donc la terre, leur pupille sont bleus avec des 
contours blancs. 


Combat contre Faglyef 


Créature de corruptions, les noyeurs sont des créatures de Faglyef. 
Le titan marin. 
On les trouve sur les littauraux. 


Forme : Lucio ressemble à un Daïmio maqué portant une faux. 
Solaris est représenté comme une Azular, avec les cheveux roux 
voire rouge. Elle porte une armure lourde, une épée tout aussi 
lourde et un livre de loi. 


Bonus : Connaissance du milieu aquatique (4), (3) 





Les inspirés de classe 





Bonus : Roi de la mort : Contre 2 PF transforme un 2 naturelle 
en critique. 





Niv.1 Mots : Eau, Poisson 

Niv 2: 

Niv3 : Mots : 

Niv 4 : 

Nivs : Mots : 

Niv 6 : 

Niv 7 :Amis de mort : Peut parler au spectre. 
Niv 8 : 

Niv 9 : 

Niv 10 : Représentant : 

















Liyan : Soleil, justice et agriculture. 
Element : L'ancien, le soleil 


Philosophie : Il existe des droits naturel et un ordre naturel qu’il 
faut protéger. Le droit naturel de l’humain est d’avoir l’emprise sur 
la nature et tous les êtres. L’humain à la priorité surtout et pour 
régire les interactions entre humain, il faut respecter l’ordre naturel 
des choses. Il faut donc respecter les traditions, la hiérarchie dans 
laquelle la civilisation à placé sa sagesse, tout les êtres respectant le 
contrat social de celle-ci. Cela lui apporte des droits et des devoirs. 


Rien n’est sur dans ce monde autre que la vérité et l’unité des 
peuples à vivre ensemble. Pour être digne de cet ordre, il faut être 
vertueux. 

Quelques phrases : 

« La loi ne monte pas jusqu’au prince » 

« Il est préférable de subir l’inhustice que de la commettre. » 
Thème : Confucius, Rousseau, Utilitariste. 

Lyan est loué par les paysan pour avoir de bonnes recolte, il 
Sinnahir les chevaliers dans le respect des autres et motive les 


peuples à être vertueux. La vertu est la force morale qui pousse 
l’être à être bon. 


Hostipatilé. 


La justice et les justes 
Solaris est rattaché aux question juridique, à la justice. Les peuples 
libre naissent libre et égaux en droit. Les disciples de solaris 
peuvent avec l’accord de dirigeant se déclaré comme Juste. 
Le combat contre les orcs 
Histoiriquement les Lyian lutte contre les orcs très présent sur le 


contienent de la Croix, là où se trouve le plus d’inspiré par Lyian. 


Biographie : 


Myth qui n’a pas encore eu de source trouvé. Viens de lointain récit 
transmis par l’orale. 


Combat contre Garoff 


Liyan combatti Garoff au côté de Frael durant la guerre de la mal- 
mort en vain. 





Sa relation avec une la fille des highland. 


Liyan aurait était subjugué devant la beauté et purté d’une simple 
paysanne. Il alla, sous des traits humain, régulièrement lui rendre 
visite. Il existe un certain nombre de geste et chanson racontant leur 


Conrontation Zorg : 

La fierté n’est pas l’ppsoé de honte elle est complémentaire à la 
honte. La vrai arme contre la honte et l’humilité, la connaissance de 
soi. 


Deux style de vie 


Forme : Chevalier aillé armé avec bouclier, son armure est couverte 
de mousse et de lierre, son casque est surmonté de bois de cerf. 


Culte : A la fin des récolte, les prêtres doivent versé du vin (en 
faible quantité) sur les champs, afin de remercier la terre et Liyan. 


Zone de pèlerinage : 1.Palais des chevaux, (ancien temple de 
religion Dovienne), 2. 


Caractéristiques des inspirés : Porte de la végéation. 





Les inspirés de classe 





Bonus : 





Niv.1 Mots : Bois, Fertile, Justice 

Niv 2 : Choix de Pennemie : Orc, Hors-la-loi, 
Niv3 : Mot : Brave, Vérité 

Niv 4: 

Niv5 : Mot : d 

Niv6: 

Niv 7:Mot : Héroïque 

Niv 8: 

Niv9: 

Niv 10 : Représentant : A voir avec le Mj 














Niméria: sables, et natalité. 





Element : La mère 
Possède plusieur bras 
Philosophie : La naissance, les enfants sont 


Un choix cruel car on met au monde un être qui va souffir et mourir. 


Biographie : 


Element création 

ailé ! 

six bras six lances 
Culte 

Zone de pélerinnage : 1. 


Element L'autre 


« Le savoir dépasse le savoir » 


Il vit dans une dimension bibliothèque, où toute information y est 
même celles qui se contre dit. 


Forme : Deux tête, trois ventre, quatre bras. 


Inspiration secondaire : 


Un Sinnabhir de Niméria jure de protégée l’une de ses filles. 






































Nom Champs Nom Champs Nom Champs 
d'activité d'activité d'activité 
Dfyj Alcool Juila Feu Nada Végétation 
Séma | Agriculture | Liméria | Féminité Niréa Naissance 
Yamana Ame Laniria Fleur Zéna Nature 
Fadila Animaux Rivael Foyer Vazéra Nuit 
Emp Argent Slaya Fortune Gargan Orange 
Delie Artisan Xénia Froid Aljuin Peinture 
Arimère Bateau Véeria Guerre Yua Pureté 
Suméria | Chaleur Jytrail | Générosité Ker Rêve 
Nàzek Charbon Badria Guérison | Guidyra | Sable doux. 
Najet Chasse Brastia Humilité Trayr Sable 
déchaîne 
Fénéa Chat Nisrine Créativité | Belom Sable 



















































































endormi 
Fiel Commerce | Huirael Jour Samael Sagesse 
Zetra Citron Zyméra Labeur Fradyr Savoir 
Aoc Courage Afaq Lien Nahla Sentiment 
Naille Cuisine Gerka | Masculinité | Aycha Silence 
Hana Danse Charaf Mer Killya Terre 
Sama Enfant Oméria Tissu 
Amane Étudiant Mirel Miel Sifliyr Vent 
Loiria Eau Sàriya Mort Olméria | Voyageur 
Rivendel | Famille Jalila Musique Eva Vue 
Les inspirés de classe 
Bonus : 





Niv.1 Mots : un parmi les déesses, Sable, Créer 
Niv2: 

Niv 3 : Mot : un parmi les déesses 

Niv 4: 

Niv 5 : Mot : un parmi les déesses 

Niv6: 

Niv 7 : Mot : un parmi les déesses 

Niv 8: 

Niv9: 

Niv 10 : Représentant : A voir avec le Mj 











Zorg (changer le noms): 
victoire, stratégie guerrière, et du surpassement de soi. 
Elémént : Le nouveau 


Philosophie : Il existe une version parfaite de soi-même et il est 
immoral de ne pas essayer de tendre vers cette version car par 
définition c’est le vrai nous. Il faut augmenter sa puissance, pour 
dépasser son être initial. Chacun est responsable de son propre sort 
et peut le changer. Selon Zorg tout est lié au mérite. De ce fait il est 
en totale opposition avec Liyan. 


Il n’y a qu’une vie, qu’un temps, le présent. Il faut vivre pour soi 
par soi. 


Zorg a beaucoup écrit sur l’art de la guerre et de gouverné. Il était 
du genre de dirigeant extrême, quand il devait punir un vassal, il le 
faisait de façon a ce qu’il ne puisse jamais contre-attaquer. 


Quelques phrases : 

« Il ne faut pas traiter les gens comme des moyens mais ne pas 
oublier qu’ils en sont » 

« Vis ta vie de façon à ce que la maxime de celle-ci peut être ériger 
en loi universelle » 

« L'homme est mauvais par ignorance, il ne sait pas ce qui est bon 
pour lui et les autres. » 

« Ce qui ne te tue pas te rend plus fort » 

« Liyan est mort, il faut changer les valeurs de la morale » 


Thème : Nietzsche, Kant, machiavel 








Zorg est le dieu qui personnifie la victoire et met en avant le 
dépassement de soi. Ses adeptes défende le fait qu'ils sont 
supérieures peu importe les domaines, n'accepte aucune défaite. 


Bartolomé Van Zorg fut élever dans un climat de famine et de mort, 

a treize ans il rejoint l'armé après la mort de ses parents sur le front. 
Ses talent guerrier sont apprécier et guide ses camarades. A dix-sept 
ans ils devient capitaine de garnison, ils remporte de grandes 
victoires et permet un maintient des positions. À vingt-deux ans 
devient général de Tempéra et a été décoré mais n'est jamais venus 
à la capital ne reconnaissant pas la valeur du jugement de l’état en 
place. 


Suite au suicide du Duc de Tempéra et les percées de l'armée 
adverse, le dernier royaume humain semblé perdus. Zorg tenta le 
tout pour le tout, son projet est de reprendre le Val de Tempéra, 
étant l’accès portuaire le plus important et sécurisé de l'île. Trois 
milles hommes réunis descendant depuis Silfor en direction du val. 
A leur arriver ils furent plus de dix mille au port du Val, soldats, 
milices, mercenaire, paysan. La dernière armée humaine en marche, 
appelé « l'assaut noir » contre trente mille nain ayant monté leur 
défense. Les guerriers nains étant réputé très expérimenté et 
résistant, face à une mêlé de paysan et soldat mal armé moins 
nombreux. Une victoire retentissante et un massacre sanglant, les 
habitants du Val la nommèrent Guerre du Val, et au fur à mesure du 
temps le nom Valdeguerre se répandit jusqu'à devenir le nom du 
nouveau royaume qui a, à sa tête son sauveur, Zorg. 


Ce fut un grand empereur, qui dirigea l'Empire des Ralliés, au quel 
il rajoute de nouveau territoire les îles de l'archipel des enfants. Son 
peuple l'admirait, il y avait un culte de la personnalité qui se forgea 
dans les pays proches de son pays d'origine, sa popularité est plus 
basse dans les extrémités comme au Sebthet ou les Highlands. 


Zorg regretta toute sa vie ses conquêtes, un guerrier sage à qui la 
guerre manque. A la fin de sa vie il aimé organisé de grand tournois 
qui coûta énormément à l'empire. Ayant fait une centaine de bâtard 
mais aucun héritier légitime. Il laissa derrière lui un empire aux 
porte de la plus grande guerre civil que le monde est connus. 


Le dernier texte est à compressé fortement !!! 


Parrallèle avec salomon. 


Rivalité avec Liyan... 


La haine des autres peuples. 


Bonus : 
Forme : 
Culte : on peut demande à de grand précheur de benir une bataille, 


pour ce faire il faut bruler une épée jusqu'au rouge et la plongé dans 
de la terre. A faire sur le champs de bataille. 


Zone de pèlerinage : 1. Chateau de Kaasloth (Tombe, vide, de 
Zorg) à Kaasloth (Valdeguerre), 2. Le mémoriel du Val (souvenir de 
cette fameuse bataille) au Val (Valdeguerre), 3. 





Les inspirés de classe 





Bonus : 





Niv.1 Mots : Puissant, Arme 

Niv2: 

Niv3: Mots : Armure, 

Niv 4 : Surpassement : Une fois par séance peut refaire un jet. 
Nivs : Mots: 

Niv6: 

Niv 7: 

Niv8: 

Niv9: 

Niv 10 : Représentant : A voir avec le M; 














marqueur 





Les Pays en détails: 





Lalal 











Contient de la croix 


:Bahel, Central, Fracenia, Gorgance, Les Highlands, Nitrha, Nouvelle-Toag, Les cinq couronnes du Sud, République des Six-Lances, 


Sebhtet, Via Elysia 


Babel, 


Personnage notable : 


Le dirigeant : Son père et sa mère était frère et sœur de la lignée 
secondaire, d’où son nom de «roi tordu ». Il a de nombreux 
problème de santé mais reste lucide et même charismatique. 


EEChef des bandit Ackerman : Ancien noble de la cours. Il a fait 


parti de ceux defendant la réagence par Nithra, ce n’a pas plus à 
toute la cours. 


Lieux : 


Capital : Port-chevalier : métropole tentaculaire aux nombreux 
coupe-gorge, connu pour être un repère du crime organisé. Gangs, 
aigrefins, propriétaires de bordel et assassins font la loi à la place de 
la milice. ( 325 000 habitants) 


Haut-ciel : Ville-forteresse placée en étoile sur une colline avec 
plusieurs série de rempart démarquant les niveaux. Les habitants 
sont des militaires qui vivent dans la peur de l’ennemie. 

(15 000 habitants) 


Acrebourg : Surnommée la cité d’Argile par la renommée de ses 
carrières entourant la ville. Cette paisible ville-atelier du nord subit 
de plus en plus d’assaut de créature. Mais la capitale y reste 
insensible. ( 25 000 habitants) 





Le Château du Moulin : Château d’un baron haut placé au Sud 
s'étant placé sur le plus grand fleuve du royaume. Celui-ci est 
réputé pour son moulin à eau alimentant une mécanique complexe. 
Ce château appartient historiquement à Nithra. 


Lien avec essortal 


La guerre des frères : 


Il y a soixante-dix ans, Nitrha et Bahel était soudé dans la guerre 
contre l’ambre-peste. Les deux plus grandes puissances du 
continent qui a toujours été rivale depuis la guerre des Grands 
Seigneurs. Mais suite à une série de mort chez la lignée principale 
les nobles de Bahel ont eu le choix entre la lignée ... régent de 
Nitrha et la lignée secondaire .… qui a à sa tête un jeune prince fruit 
d’inceste. Les nobles ne supportant pas de se ranger du côté 
Nitrhien ont mis à la tête .….dit « le Tordu ». 


Cela déclencha une guerre qui dure depuis vingt ans maintenant, 
aucune des deux puissances n’arrive à prendre l’avantage, pour 
l’instant. Et pendant qu’il s’occupe de se battre, le surnaturel et la 
corruption, infeste le pays. 


La crise lié à la guerre : 


La population de Bahel est la plus nombreuse du continent 
cependant les baron du royaume sont avare en troupe à l’image de 
leur loyauté au roi tordu. Les ressources s’épuise, la population 
s’affame, la criminalité augmente. Les ventres qui ont faim cri 
révolte. Le royaume n’est plus sur. Lointain est le temps où l’on 
comptait la bravoure de la chevalerie Bahelienne. 


Les bandits des bois: 


Avec la crise sociale, militaire et économique, le pays voit 
apparaître moult compagnies de brigands et bandits cachés dans les 
bois, certains servent d’appâts à quelques créatures. Un vaste réseau 
s’est développé. Les routes ne sont plus sur. 


Central, 


Personnage notable : 


Le dirigeant : 

Le maire :???? Sous ses airs bonnâtre, .. est un fin stratège et 
manipulateur possédant de nombreux associé. Il n’hésite cependant 
pas à intervenir personnellement pour ce qui paraîtrait être de basse 
besognes. 


Lieux 
Sa capitale : Centrale est La ville. 
Le tour de l'Ordre : Dans le premier cercle (le plus au centre) de 
central. On y retrouve tous les décideurs important de l’Ordre, il y 
existe une table de réunion réunissant tous les dirigeants 
volontaires. Avec une place particulière pour l’Agazriel, le Samael 


et l’Eclipse. 


La rue de la soif : 


Des avenues de plusieurs kilomètre, des habitations dépassant les 
quatre étages pour un nombre totale de ......... habitants 


C’est au carrefour commercial et culturel du continent de la Croix, 
lors de la chute l’empire Valérien, l’un des deux grands empire qu’à 
connu l’humanité, lié à une guerre de bâtards, que pu naître un 
congloméra de cité qui grandit peu à peu en une grande métropole 
commerciale. 


Central fut la première preuve que les peuples peuvent résider en 
paix et créer ensemble la plus grande cité imaginable. 


Le monde s’arrêta, la calamité écrasa les peuples libres impuissants. 
Destruction et reconstruction : 


La quasi-totalité des grands bâtiment de renom furent détruit. 
Implacable, inarrêtable, tel un catastrophe naturel Krieg ravagea la 
ville. 


Exode Les réfugiés allèrent dans divers endroits et Gorgance dans 
sa clémence leur proposèrent l’hospitalité. 


Les cercles 


Central possède en réalité pas une mais trois muraille. Découpant la 
ville en trois anneaux, appelé cercle. La richesse de la population 
augmente avec le rapprochement du centre. Les dix-sept quartiers 
sont réparties en spirale. 


L'attaque de Krieg 


La ville est en perpétuel reconstruction. Bien que peu de bâtiment 
soit marqué, l’attaque de Krieg est encore encré dans les pensées de 
nombreux habitants. Beaucoup ont développé une peur de 
l’extérieure, notament depuis les 7 ans d’exode des elfes à cause du 
chaos rampant. 


Lors de la fuite de la population, la seule nation a accepté de 
supporté significativement la charge de les héberger fut Gorgance, 
le pays réputé pour sa médecine. Tout diplomate ayant étudier le 
sujet accord le fait que l’aide ne fut pas réciproque. Central n’a 
jamais réellement été redevable à cette nation. 





Politique : 


La politique à Central est le divertissement principal de la cité. Il y 
a tellement de parti prenant, de complot, de trahison et d’hypocrisie 
qu’il y a d’ambition dans la cité. 


Centre de l’Ordre de la Croix 


Suite à l’assaut de Krieg sur la ville Centrale créa l’Ordre de la 
Croix en accord avec les autres pays du continent. Central se prend 
alors pour la milice du monde pendant de nombreuse années ce qui 
a tendance à irriter les autres nations. Lorsque les elfes furent 
submergé par le Chaos rampant, l’ordre n’a pas agit. 


Les cinq couronnes du Sud 
Personnage notable : 


Le dirigeant : Andal d’Anguemor ( Le non mort), infirme sur son 
trône il gouverne avec sévérité sur ce territoire si vaste et aride, 
donné par Salomon. Après deux siècles de règne le peuple soutien 
ce roi qui donne stabilité et sagesse au royaume. 


Lieux 
Sa capitale : Cap-sol : med européen redécoré en arabique. 


Capital 2 : La ville des crânes. Les bâtiments y sont jonchés dans 
les murs. Ces ossements sont les morts causé par la Conquête de 
Salomon. Ils sont là pour rappeler à la population l’origine du 
royaume. 


Capitale 3: Les racines, la ville est situé à la frontière avec 
Gorgance, elle a été fondé sur une forêt très importante pour les 
esprits. Les anciens d’arbre y sont encore vivace et des racines sorte 
du sol, leur lait font de bons onguants. 


Capitale 4: La ville des aiguilles, la ville est dans une zone 
orageuse avec des dames de l’orage, elle possède de très nombreux 
para-tonnerre. Cela lui donne un style inimitable. 


Capitale 5 : 


L’asséchement des terres 


Salomon voulait à tout prix ces terres pour s’étendre puisse qu’il ne 

pouvait pas vaincre Valdeguerre, ni se priver des échanges avec 
Nitrha, ces terres permettaient une avancée de son empire. Un pacte 
à été mené avec le chef d’un des royaumes de la région, le plus 
petit. En quelques années ont vit un asséchement de la région, bon 
nombre de plantes ne poussa plus, les pluies qui jadis était 
abondantes se fit rare. Une grande famine vu le jour sur tous les 
royaume, à l’exception de celui d’Anguemor. Ce petit territoire 
résista aux changement climatique, c’était celui allié à Salomon. 
Les mestres s’accorde pour parler d’une utilisation d’un vestige. 


Invasion de Salomon 


Quand débarquèrent les légions de Salomon, Anguemor à 
l’embouchure de nombreux royaume était une place toute 


appropriée pour fomenter l’invasion. Le nouvel empire de Salomon 
était gigantesque, toute l’aiguille du sud en un coup, de la pointe à 
Gorgance. Seul la république des six lances y résista grâce à 
Riveroc, une chaîne montagneuse. Terre tant convoité pour ses 
abondantes ressource en or et pierre précieuse du continent. Andal, 
le roi d’Anguemor, fut nommé gouverneur de l’aiguille dans 
quelques mois avant de se faire assassiner par des résistants. Ce fut 
le début d’une guerre intestine. 


Andal le non-mort 


Quelques années passèrent avec bon nombre d’assassinat de 
couloir, de mariage arrangé et de soulèvement de troupe. Avant 
qu’Andal, revint sur le Trône de l’aiguille. Nulle ne sut comment a- 
t-il fait pour revenir, il était là, la peau grise, les yeux noirs et les 
cheveux blanc. Il revendiquait le trône. Il aurait pu être brûlé vif ou 
banni mais Salomon le déclara comme digne gouverneur de ses 
terres. 


C’est ainsi que vint le premier et dernier roi-liche. En quelques 
années à peine il rassembla les terres soumise, un vrai esprit de 
nation se forgea, cela lui coûta quelques assauts qui prirent sa 
colonne vertébrale. Ce roi non-mort est toujours sur le trône et 
gouverne d’une main de fer, n’hésitant pas à faire des pendaisons 
publiques de hautes familles. Ce n’est qu’uniquement grâce à 
Valdeguerre que Gorgance à put revendiquer son indépendance. 


fff 
Anguemor 
Anguemor est un tout petit lopin de terre. 


Les habitants sont encore très mal-aimé du reste des Cinq 
couronnes. 


Les quatre maillons : 





Samael 


Fracénia 


Le dirigeant : Reine Frit (la veuve rouge) 

Son mari est mort est essayant une fois de plus de montré son 
courage. Son fils de dix-neuf ans entretiendrait une relation avec 
l’impératrice de Gorgance. 


Lieux : 


Capitale : port. La villes des tissus. 
Toute la villes et parcours de tissus pour protégé du soleil. 
La ville est peuplé d’elfes réfugiés ce qui touche a la réputation du 


pays 

Îgone : la ville festivale (musique théatre) 
Nirame : sur une boucle de rivière 

Irille 


La forêt de Moth : Des créatures rôdes dans cette forêt, des 
histroires pour ne pas faire dormir les petits Fracéniens en parle. 


L'art et la guerre d’influence de Fracenia : 


Fracenia est incontestablement la nation de l’art du continent de la 
Croix. Les artistes ont une place primordiales aussi bien dans les 
hautes cours du pays. C’est d’ailleurs un moyen de compétions 
entre famille noble, il faut être collectionneur, mécène et avoir 
même créateur soi même. Ces grandes familles vont parfois trop 
loin dans les querelles et en vient aux lames. 


Les pics de Fracenia : 


Fracenia est l’emblème de la culture valérienne qui privilégie le 
mérite, il est tout naturelle que sa noblesse soit le reflet de ses 
valeurs. Hormis certaines lignée de légende, la noblesse se gagne 
aux exploits. Qu'importe l’origine pourvus que l’exploit soit grand, 
rendre service à la patrie ou à un noble élève au rang de pic d’argent 
qui est une demi noblesse. Pour avoir la noblesse véritable, les pics 
d’or, un descendant de pic d’argent doit à son tour réaliser un 
prodige. Il est défendu de passer de simple citoyen à pic d’or, car 
au-delà d’être un bon soldats ou un intellectuel, il faut également 
être un bon professeur. Ce second point s’avère bien souvent plus 
dur qu’on ne le croit, on ne choisit pas sa descendance. 


Le Génocide de Bastisto 


Il y a maintenant plus de cent quarante ans, Batisto, un haut général 
de Fracenia, extermina une dizaine de milliers de bestianes réfugié 
du l’archipel des enfants. Cela marqua à jamais l’histoire de 
Fracenia vis à vis des bestianes de l’archipel, en impactant les 
relations avec ces pays. 


Classe : 


Pic d'argent : On devient pic d'argent quand on porte une aide à un 
pic d'or ou réalise un grand exploit 


Pic d'or : quand on est fils d'un pic d'argent et qu'on à accomplit un 
act héroïque 





Gorgance, 


Le dirigeant : L’impératrice A l’image du roi Baro, elle gouverne 
de son jeune âge de 16 et ceux depuis maintenant cinq ans. Grande 
ambrienne de l’eau. Elle participe à de nombreux rites pour les 
inspirés de Baro. On l’a dit intéressé par le jeune prince fracenien. 


Lieux 
Capitale : ville de lumières ? Lyon 
Ville des oranges. 
La citadelle : Repère des mestres. 
Lore : (mettre les date importante) 

Le royaume de l’enfant Lowa : Gorgance est réputé pour sa 
médecine. L'intérêt pour tout ce qui a attrait au cure est solidement 
placé au sein de la culture locale. 
L'armée de médecin : Gorgance au fur et à mesure des crises 
humanitaire a sus tiré parti de sa spécialité, la médecine. Le pays 
possède une réserve de médecin volontaire pour partir dans 
différent pays pour aider quand cela semble nécessaire et également 
quand cela peut rapporter. 
Cette armée a été très utiles au monde lors de divers pandémie, 
notamment celle de l’ambre-peste et également lors de l’exode 
elfique. 

Classe : 
Cercle de l'homme : Plus basse classe, il n’ont pas le droit de 


travailler les éléments, il ne peuvent qu’intéragir avec les hommes. 
C’est eux qui s’occupe des cadavres par exemple. 


Cercle du feu : Les militaires 
Cercle de l’eau : Les soigneurs 
Cercle du bois : les batisseur 


Les Highlands, 


Le dirigeant : Le roi est mort, il va y avoir une eléction pour 
chosir le prochain, va-t-il y avoir un veanat de Lémures ? 
La seule descendantes à disparut il y a bien des lunes. 


Lieux : 
Sa capitale :.. appelé « la ville tellurique », c’est maison sont faites 
de bois taillé et de paille pour les toits, les rues sont parsemée de 


menbhir et d’arbre sculpté. 


Ville des arbres mort : La ville a été décimé par la corrutpion. 





La légende dit que le pays fut formé par deux frères, tharn et thorn. 
A la force de leur bravoure, ils réussirent à rallier une centaine de 
clans pour en former un royaume. Ne resta plus qu’à désigner un 
chef de clan. Il fuit décidé de laisser les esprits des forêts choisir. 
Les deux frères rentrèrent dans une sombre forêt et n’en sortirent 
plus jamais. Leur absence laissa place à quelques escarmouches 
entre clans pour désigner le successeur. 


Les ravages de l’ambre-peste 


Les Highlands vu naitre durant la Grande Guerre la monté du cercle 
primaire. Des inspirés de Lyan pouvant repoussé la corruption. 


Après de nombreuse mort, les terres couvertes de cadavre 
corromptu perdèrent leur fertilité. Ce qui donna la Grande Famine 
(page) 


Rébellion lémure 


Lémures était une contrée des Highlands. Quand l’ambre-peste prit 
la vie du roi son frère prit la place du fils légitime, âgé de 16 ans, 
dont feu la mère était Reine de Lémures. La maladie et la famine 
avaient déjà instalé une tension avec la courrone. Lancer la 
rébéllion fut facile mais le jeune prince était trop inexpérimenté. Il 
enchaîna les défaites jusqu’à ce faire capturer et exécuté. 


Les lémuries ont fui le pays pour créer leur propre état. 
Les raids de lémure sur la côte ou via elysien 

Conflits entre clans 
Les conflits sont fréquents, les clans marchent sur le territoire des 
uns des autres. Le pouvoir central maintient une paix fragile et 
nécessaire au 

Le problème des sombres forêts : 
Une sombre forêt est une forêt logeant des créature et esprit 
malveillant, notamment les peaux-vertes, souvent corrompus par 
Garoff. Ces forêts sont dangereuses, …. 
Les répurgateur 

Les Highlands se sont engagés à réduire le territoire des peaux- 
vertes et réduire l’influence des dames du marais. 


Rès présent, ils cause souvent plus de problèmes qu’il n’en résout. 


Brodrick le coorompu 


Nitrha, 
Le dirigeant : ... Le régeant. Décendant de la famille régeante. 
Extrêmement manipulateur. Veut en secret tué tout les descendant 
du sang légitime. 


Lieux : 


Capitale :Séléné : port, avec ilots, baie, l’océan à beacoup de place 
dans la ville. 


Stoneford Ville du commerce avec Toag. Elle se remarque au loin 
grâce à ces aéronefs 


, Greenroc, Storbreth, 
Leeds 


Region : Le Gant 





Guerre contre Bahel 


Il y a soixante-dix ans, Nitrha et Bahel était soudé dans la guerre 
contre l’ambre-peste. Les deux plus grandes puissances du 
continent qui a toujours été rivale depuis la guerre des Grands 
Seigneur. Mais suite à une série de mort chez la lignée principale de 
Bahel, les deux prétendants au trône sont l’actuel régent de Nitrha 
et descendant lointain née d’un amour incestieux. 


Cela déclencha une guerre qui dure depuis vingt ans maintenant, 
aucune des deux puissances n’arrive à prendre l’avantage, pour 
l'instant. Et pendant qu’il s’occupe de se battre, le surnaturel et la 
corruption, infeste le pays. 


Cela fait (insérer date ) que Nitrha est en guerre contre son frère 
Bahel. 


Système politique 
Commerce avec Toag 


Toag a beau être l’une des plus grande puissance de Gaïa, ces 
citoyen les seuls possesseur d’une technologie légendaire, leur terre 
est stérile. Ainsi ils ont besoin de bon nombre de dentré et Nithra et 
au carrefour entre le continent de la lune et celui de la croix. Nitrha 
n’est pas payé en vulgaire piece d’or mais en engin de Toag. 
Machine de guerre et aréonef sont donc visibles dans les paysages 
nithraïen. 


Les poissons de Nitrha: 


La légende raconte que lors de la guerre des seigner (insérer date ). 
un fils de Lucio sortis des mers avec une clé autour du cou. Il 


rassembla le pays armé d’une épée qui ruisselle perpétuellement. 

La lignée s’est perdus, une lignée régentes c’est mise en place. La 
populace atteint impatiement le retour de la lignée des poissons. La 
victoire contre Bahel pourrait à coup sûr faire passer ces espoires au 


second plan et rendre la lignée régente légitime. 


Les maisons nobles tentes depuis plusieurs générations de 
remplacer le régents. 


Classe : 
Poisson : Plus haute classe, les poissons de Nitrha sont l’élite de 
l'élite, ce n’est pas un titre héréditaire cependant la famille d’un 
poisson devient noble sur toutes ses futures générations peut 
importe les faits. 


Les fils de l’océan : Adolescents en formation pour être soldat. 


Intouchable : 


L’inspiration de Lucio 


Le problème des marais 


créature surnaturelle (dames des marais) 
Noyeur 


Nouvelle-Toa 


Le dirigeant : Le grand bourgmestre expérience sur humain 
Ville des engrenages 


Nouvelle Toag est entourée de muraille, pour pénétrer dans la cité 
une autorisation est demandée. Les exportations de la ville sont 
extrêmement contrôlées. La ville est parsemée de rouage, de 
machines à vapeur et de garde. Toutes les rues sont pavés et éclairée 
par des machines lumineuses. 


Le concours de la ville : Tous les cinq ans les citoyens passent un 
concours pour changer de postes, c’est à chaque fois un événement. 
Nombreuse personne travail des années au paravant pour etre prêt le 
jour J. 


Politique : La vie politique de la ville est la préoccupation des 
citoyens. Un maire étant élu tous les cinq ans, il y a également un 
conceil de technocrate qui dirige les nombreuses règles et loi de la 
ville. 


Indépendance : Nouvelle-Toag s’est construite par l’exode d’un 
parti politique opposé à celui en rigueur à Toag. Payant leur 
indépendance aux prix fort. Ses habitants sont toujours dans 
l’angoisse de l’attaque de Toag. 


Guerre des deux Frères : Nouvelle-Toag a du se déclarer neutre 
dans ce confit sous la menace de Toag qui vend des armes à Nitrha 


Les pratiquant de l’Arcon : Tout nouveau type de maîtrise de 
l’ambre d’âme. 

Elle aurait été conçus suite à des expériences sur des enfants 
baheliens, rumeurs dans les scientifiques se défendent 


formellement. 


Cela n’est pas la première fois que nouvelle-toag est pointé du doigt 
sur les expériences humaines. 


République des Six-Lances. 


Le dirigeant : Conseil, 
Consuls 
Lieux : 
Capitale : Six quartiers 
volcan 
Chaque quartier possède un collosse d’une quinzaine de mètre 


représentant l’une des six lances. 


Les mines : 


Riveroc : La barrière de pierre de la république des Six-lance : Une 


énorme chaîne de montagne qui entoure la république des six lance 
formant une sorte de barrière naturelle, se qui leur a permis 
facilement de repousser l'empire de salomon. 


Les six lance : 


Les six lances sont les six héros populaires ayant lutter contre 
salomon lors de son invasion de l’aiguille du sud. Cette histoire est 
devenue le roman national de cette nation. Les jeunes aventureux 
veulent suivrent l’exemple d’une des six lance. 


La banque de fer 


La république était extrêmement riche et détenteur du plus gros 
stock de minerais du monde après les nains, qu’elle devint la 
banque des nations de la Croix. 


Sebeth, 


Dirigeant : Fidèle , … essaie d’écrasé les derniers brun de 
résistances. 


Lieu 


Sa capitale : Une bonne partie la ville est brûlé, les pierres noircies, 
il y a des rebelles pendus aux arbres. 
Interdiction de porté des armes. 


Villerouge : Une grosse partie de la ville à été incendié récément. 
Domport : 


Talpierre : La cité des tours brisées, elle était la cité des mestres de 
l’ouest de la Croix. La ville possède une dizaine de tour titanesque 
servant pour quatre d’entre elles de bibliothèques. Avec l’invasion 
de Batisto, il men reste que six debout, certaine sont maintenant 
penchés. La ville est le bastion intellectuel de la résistance. ( 7 000 
habitants) 


Forêt d’Ébène : Une forêt d'arbre pétrifié un phénomène qui 
semble contagieux. 


Lore :: 


Les princes prisonniers de Sebhtet : depuis sebhtet est une nation 
faible. 


Les terres brûlées 


Les terres sont devenues peu fertiles à cause de la stratégie des 
terres brûlé qui fut très utiles lors de la guerre contre l’ambre-peste. 
Maintenant la famine guette la populace. 


Dictature et résistance 


La lignée de Batisto n’a jamais conquit la ferveur du peuple malgré 
les générations. Une partie lui est fidèle par renoncement. La 
résistance, elle, mourait à petit feu jusqu’à renaître dans les tréfonds 
de Talpierre. D’ancien noble forme un bastion intellectuel de 
résistance. Certaines famille noble de pays frontaliers s’associe et 
finance celle-ci. Serait-ce pour redorer le blason des Pics d’or de 


Fracenia sans déclaré une guerre ouverte ? 

Les colonies 
Avant l’ambre peste Sebeth était la nation la plus puissante du 
continent grâce à ses colonies que sont Céhoss et Le-Pont.. 


La forêt de Moth 


Particularité : 


Classe : 





Via Elysia 


Le dirigeant : Le haut conseil 


… du haut conseil : 


Lieux 
Capitale : Cité basé sur quelques iles proches relié par des pontons. 


Enat (athène) Cité de la sagesse, la ville est réputé pour son 
système de démocratie direct et 


Liz. ( Sparte ) La ville des mercenaires 


’ 


Pitré. (...) Pour rentrer das la ville on doit y être invité. 


Les cité-états: Via Elysia est un groupement de cité état 
indépendante s’étant allié il y a bien longtemps. 


Guerre civile :Il est ouvertement admis qu’une cité-état peu mener 
une escarmouche contre une autre. Cela est tellement présent dans 
la culture du pays que cela ne choque aucun habitant. 


Les mercenaires de Via Elysia 


Cette nation est réputée pour ses nombreuses guildes mercenaires 
de toute gamme de prix. 


Dans les clients connu il y a Central, Nitrha et le général Batisto qui 
a envahi le Sebeth.. 


Durant la mal-mort les via-élysiens été les plus belliqueux. … 


Porter sa richesse 


Les via élysiens portent de nombreuse bague et objet précieux. Ces 
bijoux servent de monnaie d’échange et troc. La valeur varie selon 
le métal et la qualité d’orfèvrerie. Cela permet de voyager 
constamment avec une somme conséquente et également d’exposé 
ses richesses. 


truc a voir :https://fr wikipedia.org/wiki/Bulle d%27or_ (1356) 


https://fr. wikipedia.org/wiki/Prince-%C3%A lecteur 


Continent de la lune : 


Alliance des sept 


Dirigeant : 


Lieux : 


Capitale : Endore (ce trouvant en Eroque) La ville de la lave. 
Endore se trouvant au coeur des montagnes à travers de longues 
galeries taillées. 


kim : La ville des trois ntions avec vinland herim et l’alliace naine 


Glenn : 


Goltor : 


Torik : Partie très reculer dans le fond des montagnes. Les nains 
s’inquiète, le dernier message remonte à cinq ans. L’alliance y a 
envoyer des messager mais il en revient pas. 


Fleuve Elibed : un fleuve qui traverse des montagnes avec un 
courant exceptionnellement fort, à tel point qu'il peut remonter des 
pentes de montagne. 


Les haut-plateau : Plus de trois quarts des nains ne vivent pas sous 
les montagnes, et un quart vit sur les hauts plateaux. Au sommet de 
la chaîne de montagne ..... se trouve des plaines cultivables où se 
trouve un quart des habitants de l’Alliance 


L’autarcie de l’alliance 


L'alliance naine n’est pas dans l’ordre de la Croix. 


Le problème des haut plateaux 


reposent sur les géants et les dragons. 


Péribor : Certains territoires eux sont connus pour les plus hauts 
sommets comme celui de Péribor qui a les plus haut pic de tout 
Gaïa, très peu de personnes vivent dans cette empire, c’est le moins 
peuplé des sept mais il possède une place central, en termes 
géographique. Étant au milieu, c’est une zone quasi obligatoire pour 
ceux qui veulent passé du nord au sud ou l’inverse. Les voyageurs 
hésitent à contourné ce territoire car cela reviendrait à passer dans 
les terres barbares des cavalier du Willed. 


Péribor possède une merveille naturelles appelé l’Oeil de Gaïa, qui 
est un immense lac, qui représente une bonne partie de la fonte des 


glaces des montagnes durant les périodes chaude comme l'été. 
Beaucoup de villes s’y sont installé sur ses littoraux, certain par de 
mer intérieur. De cela le territoire s’appele Glenn 


Eroque : Les plus grand cité souterraines sont dans Eroque, là où 
est la capital de l’Aliance Endore, qui n’est pas la capital de cette 
empire, non, la capitale d’Eroque est Torgrim, plus petite certes, 
mais très administrative. 


Fride est le territoire au nord juste avant Goltor, Fride possède une 
large bande de terre du côté de l’océan Ignoré, ce qui lui permet de 
faire un peu de commerce avec les elfes, sans devoir passé par des 
terres Dova. 





Hérim 

Dirigeant : La Reine de la Lune 
Capitale : Lohelm (40 000) qui embrasse la mer en arc de cercle 
kim : La ville des trois ntions avec vinland herim et l’alliace naine 
Por : Le villge de la dame blanche 

Les ruines de l’Empire Wire 
L'empire Wire fut l’empire le plus étendus de Gaïa, allant du 
continent de la lune à Valdeguerre. Hérim est constellé de ruine de 
l’empire Wire, empire humain qui avait envahi la région 600 ans au 


paravent. Ils en utilise certaines. 


Quelques choses de sombres se cachent dans les ruines d’Hérim. 





L'influence naine 


Hérim a laissé beaucoup de place au nain. Ils se trouvent dans les 
commerce, dans l’artisanerie, dans la charpente. Petit à petit Hérim 
se transforma en pays multiculturel. Les paysages changèrent avec 


des moulins complexe, des systèmes d’irrigation à roue, des 
architecture est plus avancée, en pierre avec des villes étendus. 


Les mercenaires d’Hérim 


Pendant longtemps les Hérimois étaient les mercenaire du monde, 
que cela soit pour les guerres fratricides naines ou lors de la guerre 
de la croix. Cela a forgé l’entente entre les nains et les dovas. 
Lémure les a engagé pour exterminés les créatures de ses îles. 
Maintenant Lémures commence les négociations pour les engager 
faire la guerre aux Highlands mais depuis quelques générations les 
hérimois ne veulent plus de cette activités, le débat fait rage dans le 
pays car depuis Brodrik, les Highlands sont considéré comme un 
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ennemie. 
L'influence de Brodrik 


Brodrik a égalment fais beaucoup de ravage à Hérim.... 


Vinland 
Dirigeant : D 
Lieux : 
Capitale : Saga (60 000) est un port sur une falaise 
kim : La ville des trois ntions avec vinland herim et l’alliace naine 
La cités ds marches. 


(viking) 


Brodrik le corrompu... 


Un humain venant des Highlands nommé Brodrik a écrasé la 
population locale en pleine période d’ambre-peste. Il est arrivé avec 
beaucoup de highlandais mourrant de faim avec la famine de — 29. 
La légende raconte qu’il a fait un pact avec Scirif. On raconte que 
des créatures faisaient parti de son armée. 


Brodrik a monté les dovas les uns contre les autres, il a réussit. 
Il tint son royaume d’une poigne de fer. 
Le Vinland est haït de tout le continent. 


La foire des trolls 





Willed 


Capitale : Héléhime (15 000) 
Les Willedais ont toujours été les plus barbares des six nations 
Dova. Nomade depuis toujours, ils portent une très grande 
importance aux chevaux et à son incarnation dans la Inspiration 
local, Dosraki. 
Clag, Mdread. Nariinteel 

L’échec du projet Hildria 
Les valdeguerrien ne sont guère le bienvenu en ces lieux. Le projet 
Hildria (conquête en Valérien) avait deux objectif. Faire penetrer 


Valdeguerre dans le continent des fées avec Klenne et sur le 
continent de la Lune avec Willed. 


Chef de clan 
Manrak 
Cleran 
Maashiri 


Dotra 





Zohelim 


Capitale : Elohème (35 000) 


Ville : Perm, Kraknoïarsk, Jarna, 


Ses colonies revendiquent leur indépendance, notamment l'île de 
Fael, avec Sifone, qui ne partage quasiment plus aucun valeur avec 
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la métropole. 


L’échec du projet Hildria 
Les valdeguerrien ne sont guère le bienvenu en ces lieux. 
Chokikas : Soupe grasse de légume dans la quelle on rajoute des 
féculant crut 
De l’animisme à la chevalerie : 


Il passe de pas d’inspiration à Frael ou Lyian 


Les raids de Zohelim : 


Beaucoup de pillage, beaucoup de rançon. D’un point de vue 
tactique le rançonnage est pratique car ils évitent Cela s’arreta 
durant le règne de Zorg. 


Cela leur valut une très mauvaise qui poursuit encore aujourd’hui. 
Bien que l’activité soit considérer comme interdites, certain 
continue. 


Aussi appelé pays égaré. Le pays était le plus puissant des six 
nation Dova, car le plus proches de la civilisation de la Corne- 
sanglante. Mais depuis leur disparition rare sont les voyages 
commerciaux vers leur pays. Du fait de son isolement, ce pays 
commence à se faire oublier au rang mondial. D'où sont nom. 


Les terres sauvage 


Prêt de l’océan ignorée. 


Lieu de culte ? 





Continent des fées : 


Aldhune 


Le dirigeant : La matriarche : Elle fut reine, légitime, très jeune, 
vers 11 ans. Elle subit un mariage politique a cet age avec un 
trentenaire. Celui-ci était peu vertueux, après de lourde violence la 
matriarche assistanat son mari et devint une dirigeante à la main de 
fer. Son comportement est complexe, imprévisible à la fois 
miséricordieuse et extrêmement calculatrice. 


Capitale : Garanga : Cité faite en sable rocheux, dont la muraille 
traces les contours rectangulaires. 
Elle aurait été fait par niméria. 


Lieux : 


La cité des vent, port dans le creux d’un val, maison semi 
roglodyte 


kim : La ville des deux nations avecaldhune et hilfria 


Le canyon des vent : Un grand canyon qui se jette dans l'océan, il 
possède des piliers de terre faisant s’engouffrer l'air de manière 
hallucinante 


Mektoub la ville mouvante 


Il y a toujours eu des troupes de caravanes marchande traversant le 
désert. Au fur et à mesure des générations certaines se regroupèrent 
pour braver le désert. De milliers de tête, de chameaux, caravane 
rempli de marchandise circulent entre les Dunes ainsi. 


Mektoub est le plus grand de ces regroupements, La route des 
obélisques Il existe une route dans le désert parsemé d’obélisques 
noir de quelques mètres de haut. Sans doute construit par Rakovad 
avant leur disparition. Il existe un trafic d’obélisque. 





Les coureurs des sables 


Mercenaire, bandit, et repris de justice en tout genre parcours le 
désert à l’aide d’étrange navire semblable à des catamarans. Les 
vents extrême des lieux leur permet une grande mobilité, cependant 
le poids transportable reste modèste. 
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Le marché au eslcave 
Aldhune reste la dernière nation à faire le commerce d’esclave. La 
Matriarche essaie avec peine de stopper définitivement ce secteur 
d’activité malheureusement la tradition est solide. 

La conquête de Samael 
Un certain nombre d’année l’organisation du Samael vote un 
nouveau pays dirigeant l’organisation, cela permet d’avoir un 


pouvoir considérable sur les décisions commerciales. Aldhune fait 
tout pour y parvenir. 


Ganahade 


Le dirigeant : Le roi et son mari : Beaucoup de réussite du pays 
son attribuable à la qualité de ce dirigeant. Le roi étant mari à un 
homme, leurs héritiers ont été choisis dans les orphelins des 
familles nobles. 

Capitale : Ville aux vitres teintées et mur de couleur. 

Palais de Salomon : Grandiose, bordée de jardin irrigué, il est 


réputé comme le plus beau bâtiment du continent des Fées. 


Les chutes de Niméria : A un endroit du désert de Ghara, où, à 
cause d'un renfoncement de terrain, on peut voir une chute de sable 
continuel. 

Les rumeurs sur les héritiers 
Des rumeurs circulent comme quoi les familles des héritiers aurait 
été assassiné pour les rendre adoptables par la famille royale. 


Île du verre : 


Ganahade possède une ancienne nation rattaché officiellement, la 
situation officieuse reste encore tendue. 


L'île est réputé porte ses maitres verriers. 


La colère des dames du désert 


Haut Enhaïme 


Le dirigeant : L’ancien roi elfe est porté disparu, le commandant 
général continue de mener la lutte. 


Lieux : 


Capital : … Actuelle « Capitale » qui sert de place forte pour mener 
la lutte contre le titan Zwangief. 


Heime : La capitale civile 


Exode 
L’exode fut compliqué, le premier refuge fut les frères méruémiens, 
habitant de Méruém, cependant le manque de ressources les 


poussèrent toujours plus long dans les terres et à travers l’océan. 


Leur frère... leur ont tournée le dos.. 





Ravagé touché par la putréfaction. 


Au plus profond de la forêt, dans les ruines du capitale abandonné, 
se terre le chaos. Zanwief, le chaos rampant et son déferlement de 
dents. 


Les elfes le savent, la forêt se meure. La haute maison ne serait 
bientôt plus que desert. Les arbres se font corrompre les uns après 
les autres. Certain commencent à sortir de leurs racines si 
confortable et vitale pour eux. 


Camp militaire 


Le peuple des elfe haïme n’ont pas tous abandonnée l’espoir de 
reconquérir leur maison. La population actuelle est extrêmement 
militarisée et ne s’organise que dans l’espoir de venir à bout du 
chaos. Chaos qui affecte les soldats également, la lutte est d’autant 
plus ardues qu’elle est également interne. Les elfes voulant 
retrouver le contrôle de leurs terres qu’ils tombent dans la 
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corruption d’avarie. 

Le trésor caché des elfes 
Un clichés tenace est que les elfes possède énormément de richesse, 
il n’est pas faux qu’une majorité des biens matériels des elfes est 
resté dans leurs royaume. Beaucoup de pillars tente l’aventure bien 
qu’elle soit suicidaire. 


Accusation de Toag 


Les elfes haïme en veulent beaucoup à Toag et sa division chargée 
de surveiller les grands corrupteurs. 


Pourquoi la division n’a pas donné les information sur Zanwief ? 


Hildria 


Le dirigeant : (inspi snow hunger games) 
Noble électioin 


Lieux : 
Capitale : équivalent fortcharbon 
Ville en perpétuelle constrction, immence avant garde au muraille 
de bois. 


kim : La ville des deux nations avecaldhune et hilfria 


Well-home : Port des arrivées par la mer dans le pays. Ce fut la 
toute premières place forte du projet Hildria. 


La griffure de Strallgat: grosse fissure de plusieurs kilomètre de 
long et d'une vingtaine de large pour 50 mètre de profondeur. 


Lore : Projet Hildria 
- 25 lancement du projet Hildria 
La guerre avec les bestianes 
La guerre des début est toujours celle d’aujourd’hui, avec les même 
camp. Hildria gagne cependant, petit à petit, du terrain. Récemment 
la lignée Régente ... a fait un pacte de non agression, le premier 
depuis environ quarente ans 


La rébellion 


Dans les sombres ruelles se murmure le bruit de la révolte, la colère 
des hommes-bêtes. Diriger par le frère de marteau de guerre, un... 


La rébélion est organisé dans tout le pays, causant sabordage, 
assassinat, soulèvement ethnique. 


Leur revendications sont pour plus de droit et la désar... 











Capital : campement 


Le dirigeant : Marteau de guerre, clan du taureau. 


Klenne fait partie des rares pays à ne pas avoir de réellement 
gouvernement. Les clans bestianes qui y vivent ne se sentent pas 
appartenir à une même nation. Ce qui rend particulièrement difficile 
la défense de leurs territoire avant l’arrivé de .. qui monta une 
collition entre de nombreux clans. Il ou elle est arrivé à réunir... 
clans, ce qui représente un tiers des la population de Klenne. Hildria 
est certain d’une chose, le jour où les tout les clans s’alliront ils 
perdront à jamais la guerre en moins d’un mois. 


Hors tribe 
Klenne est un pays sauvages par excellence, la flore et la faune y est 
hostile. En plus de cela il y a de nombreux bestianes hors-tribu qui 
n'hésite pas à détrousser les voyageurs. 


Les clans divergents : 


La majorité des clans sont pacifiques et n’ont pas de particularité 
notable. Cependant ils existent quelques exceptions : 


Les crocs-rouge : Clan cannibales 


Les clans inspirées : Environ un vingtième des clans sont inspirés 
par un Lowa. 


Les traitres : Ensemble de clans s’étant rallié aux Hildriens. 


Méruem 


Capitale : Sommet de montagne à différent niveau relié. 


Villes : 
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Les montagnes violettes. 
Les Drakes 


Les drakes sont des dragonoïdes, muni d’ailes pour planer, quelques 
rares spécimens sont capables de cracher du feu. De la taille d’un 
chien jusqu’à la taille d’un éléphant il existe une diversité d’espèces 
toutes en couleur. 


la vie avec les drake 


Les drakes épouse la vie des méruemiens, ils se rerouvent à tout les 
niveau de la société. 


Utilisé en compagnon de vie, animal de traité, monture, protecteur, 
un méruemien sur cinq et en relation avec une de ces créatures. 


Neutralité 


La principale occupation de cette nation a toujours été la neutralité 
dans tout type de conflits. Cette impartialité a disparu le jour où 
Zanwief « Le chaos rampant » traversa l’océan pour ce loger chez 
le plus proche voisin de Méruem. 


Méruem accepta un temps les réfugiés elfes, mais par manque 
conséquent de ressources à du en rejeter la quasi-totalité. 


> 


ES 
AF 
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Chef de village 


Omérim (petit à faire) 


Capitale : Rife (20 000) La ville 
Frost : La ville la plus au nord du monde ( 1 500 habitants) 
Le pays gélé 


Avant-poste de combat elfe. ? 


Les dames du froid 


Une phrase revient souvent dans le continent « Au nord, les morts 
se relèvent ». Des vagues de ambre-peste persistent grâce au froid. 
Omérim est le bastion empêchant les peuples libres à de nouveau 
subir le cauchemar. 


Les pierres précieuses et domination de Nithra 


Omérin est un pays atelier extrement riche en métaux et minerais 
précieux ayant des particularités exceptionnel. Toag paie très cher 
ces minérais, cela fait partie du pacte entre Nitrha et Toag. 


Il reste quelques elfes natif des contrés du nord la pluspart ayant un 
plutot bon statut. Les efles qui eux sont réfugié de la catastrophe 
de .. le chaos rampant servent de main d'œuvre mal payé et sous- 
respecté. Beaucoup mettent de côté pour s’offrir de quoi mener le 
combat des elfes résistant dans le Haut-Enhaïme. 





L’habitude du froid 


Chien de traineau. 


Rakovad 
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Sa capitale : Ville tout en marbre. Une ville s’est construite dans la 
ville. ( habitant) 


Passé inconnu 
Jadis le pays était peuplé de bestianes. Mais depuis quelques 
centaines voir milliers d’années, ils ont disparut. Un danger 
mystérieux plane sur ces ruines, un danger encore bien vivant. 


Explorateur des ruines 


Il faudra enpporter de la corde. Les construction enfouill sont 
vertigineuse. 


Savant 
Chef d'exploration 





Archipel des enfants : 


Empire des ..… 
Dirigeant : Le poing de terre 


Lyian 
Chine... 


Lieux 


Capital : 


Empire (Maniachevel) complice avec les eunuques saccagea la 
capitale puis fit condanné les eunuques devant le peuple pour 
s’attirer la sympathie du reste de la caste noble. 

Le Saccage de la capitale 
Lors de l’assassinat de la dynastie Han. 

La noblesse ambriennes 
La quasi-totalité de la noblesse ambriennes de l’Empire. sont des 
maître-ambriens. Ils font obligatoirement partis des forces 
militaires, au minimum force de réserve, de l’empire. 
Tout les quatre ans, l’empire organise un grand tournoi d’ambrien. 
Cela va avec l’idéologie de Liyan qui est de convserver l’ordre 
établie, la noble de droit de sang car ayant des capacité superieurs. 
L’ambre-peste à ravager la noblesse. Beaucoup sont devenue sourd 
à l’ambre. C’est alors que les ambres-livre de Vaelys fut une 
bénédiction pour maintenir l’ordre. Cette ressource stratégique fait 


de l’empire un allié soumis à Vaelys. 
y 


Les justes de Lyian 


Le problème des epsrits 


Hatachi 


Dirigeant : Il y a deux dirigeant : 
Dou Miao « La sorcière de l’air » Grande ambrienne, dirigeante des 
maître-céleste, une secte vouant un culte à Frael.. Une veille 


femme au cheveux blanc et long... Elle manipule le roi. 


Dou Wu. Chef administratif : 


Lieux : 


Capitale : La secte des maître céleses y est très présente et instore 
le mode de fonctionnement de la ville. 
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.. La ville des lanternes 


Le village des noyeurs : Il existe un village totalmenent sous le 
joue de ses créatures, les maitres-celestes ne veulent pas y consacré 
un raid. Avec le temps les noyeurs se répandent sur d’autres 
villages. 

Le temple inversé de l’air : dans le creux d’une montagne 

Couleur jaune, 


La secte des Maitre céléste 
(voir trois royaume maitre celeste) 


Inspiré fou. 
Exécution des infidèle 


Les banshee 





Ima 


Dirigeant : 
Lieux : 
Capitale : La ville écrasé. La capitale des trois royaume. Il s’agit de 


la ville à la plus haute densité de population, devant Centrale, 
devant Vaelys. 


Lucio 
Yasaï : La ville de la falaise 
Hime : La ville de la princesse serpent, une héroïne locale, la 
légende raconte qu’elle terassa un serpent géant en lui préparant un 
alcool et son sang fut à la basé des nombreux cerisiers de la ville. 
La ville est réputé pour son saké 
Les oiseaux d’Ima 

assassinat à grande échelle le jour d’un mariage entre la dynastie 
Hansi (Han) et Muy (L’émpire des épices) 

Le pays est lié à Lucio 


Ima restant fidèle à l’ancien système ayant trouver le plus proche 
voisin de la dynastie Han. 


Le prolème des epsrits 





Capitale 


Kyomu 
Personnage important : 
Dirigeant : Il y a trois dirigeants : 
… Le shogun : 


.… Le représentant du peuple : 


Lieux : 
Capitale : 


Mori : La ville des cervolant 


Eunuques survivants 


Les eunuques ont une place de premier ordre dans le pays, ils n’en 
reste qu’une poignée mais leur influence n’a jamais faiblis. Héros 
populaire, ils sont très écouté par le pouvoirs en place. Quiconque 
leur ferait du tord serait un ennemie publique. 


Anoblissement de la population 


Kyomu fait partie des rares pays démocrate, chaque patriotes est 
citoyens. Cependant sans ascendant, il est impossible de réclamé la 
citoyenneté, ceux qui pose quelques problème. Le pays n’aime pas 
globalement les étrangers et le métissage, bien que ces enfants 
gagne la citoyenneté. Des référendums sont régulièrement déployé 
et bien souvent la basse paysannerie n’est même pas au courant de 
leurs existantes. 


La séparation d’Hatachi 


Le prolème des epsrits 





Vaelys 


La ville : Vaelys est sur les eaux, non loin d’une île du pays T.. La 
petite profondeur et les minuscule île permettent cette prouesse 
technique. La ville se divise en deux partis : Les quartiers riches en 
pierre taillés à l’est et les quartiers pauvres en bois de noyer à 
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l’ouest. Vaelys est une cité-état, spécialisé dans le commerce, la 
construction navale et la fabrication d’ambre-livre. Ce havre de paix 
vit le jour lors de la guerre des orphelins, il fut défendu par de 
valeureux maître-ambriens. 


Les Orphelins de Vaelys 
La ville contient histoiriquement beaucoup d’orphelinat. 


Plusieurs pays au alentour en dépose régulièrement. Ils finissent 
souvent dans les chantiers navaux. 


La ville des toiles : 


Vaelys est le repère des frères araignées. Un clan d’assassin s’ayant 
fait connaitre durant la guerre des orphelins où les .... commanda 
en masse des assassinats de nobles au sien même du royaume. Les 
frères furent hypocritement bânis des trois royaumes, bien que ces 
même royaume leur envoient encore des demandes. 


Aucun autre clan ou gang n’a pu voir le jour au sien de la cité. Les 
areignées ne sont pas des animales sociables, elles dévorent chaque 
bourgeons. Cela a permis à la ville de connaître un semblant de paix 
et de défense, personne n’attaquerait un repère d’areignée. En 
contre partie les araignées sont politiquement intouchable bien que 
chaque année les miliciens retrouve le cadavre d’un jeune homme 
de loi trop téméraire ayant entamé des quêtes sur les araignées avant 
de se suicider d’un coup de poignard dans le dos. 





La cité des ambres-livres 


Vaelys est la cité où fut confectionné les premiers ambres-livre. Ces 
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livres servent au ambrien n’ayant un lien coupé, à cause de la mal- 
mort, avec l’ambre. Ces derniers ne peuvent pas voir, entendre et 
appréhender l’ambre. Ces livres s’adaptent à l’environnement 
ambrien autour de lui et permet de lire l’ambre comme une partition 


de musique. 


La fabrication de ces livres coûte cher, et demande beaucoup de 
maîtrise d’un maître d’ambre corps. Un commerce de luxe, 
beaucoup de bourgeois en achètent, sans en avoir l’utilité, par 
curiosité et pour étaler sa richesse aux autres. 


La cité des bateaux 


Un bateau sur cinq vient d’ici. Les chantiers Navale sont légions. Ils 
sont spécialisé en bateau léger et rapide pour des petits 
commerçants. Un commerce bien huilé s’y est mis en place. Des 
marchand des couronnes du sud arrives avec des bateaux de qualité 


moyenne vont voir les nains du continent de la lune, où ils 





Archipel de l'arc : 


Céhoss 
Dirigeant : Archonte : 


Il manque une particularité à ce pays... 


Lieux : 
Captiale : d 


Pizen: 


Legrand : Le plus grand pont du pays faisant 3 kilométre de long, 
la cité s’étend au deux extrêminté. Equipé de nombreuse grues pour 
déchargé rapidement les marchandise. La ville est le point relais de 
tout le commerce entre le continent de la Lune et le Nord du 
continent de la Croix. 


La mine de charbon : 





Les Ponts de Céhoss 


L'archipel est relié par de gigantesque ponts. 


Colonie Sebeth 


Céhoss étant jadis une colonie Sebethienne avant l’arrivée de 
Batisto. Maintenant indépendante, le pays joui de sa propre 
politique et de contexte géographique avantageux pour le 
commerce. 


Les pirates des îles blanches 


Céhoss est régulièrement sous le joug de pirate des îles blanche. Ses 
forces armées sont disposé sur tout les ports marchand, cela 
n’empêche pas l’attaque soudaine des navires marchand. Parfois 
même sous la protection du Samael (organisation réunissant les 
anciens pays de l’empire de Salomon). Ils font du trafic d’humains 
avec Adlhune, où se retrouvent des céhossiens. 


Les corruptions du titan Faglyef. 


Céhoss est trop proche de l’emplacement du titans pour que sa 
corruption ne la touche pas. Il n’est pas rare que des cités et recourt 
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à l’Agazriel ou des chasseurs de corrompus pour gérer ces 
problèmes. 


Bowolon 
Dirigeant : 
Lieux : 
Capitale : Lirage : Deux îles alignée, et, à marré basse, deux fois 


par jour, les îles se rejoignent. Ce port n’est pas un lieu 
fréquentable, seulement, il y a de nombreuse ruines Kelt 


` 


intéressantes à exploré par les mestres. La main d’oeuvre est 
souvent des criminels réfugier ou purgeant une peine. 


la vallée sans retour : 


Port-vaillant : Avant post Millitaire à côté de Lirage 


Une île sauvage 


Le pays entier est sous le contrôle de Faglyef, il s’y trouve des 


créatures puant la corruption à plusieurs kilomètres. Il y a 
également de nombreux cultistes. 


Une expédition 
Quelques fous vont exploré ces terres et y trouve des ruines d’une 
provenance inconnu, peut-être Kelt (un ancien peuple ayant disparu 


durant la première grande guerre, la guerre des sept). 


L’acier noir 


Les iles noires 
Dirigeant : 
Capitale : Capitale reconstruite sur les ruines du peuples Kelt. 
Les elfes méruemiens : 


Les elfes méruemien sont des cousins des elfes haïme habitant la 


grande! forêt du continent des Fées 


Ils essaient de rester le plus neutre possible avec les affaires de la 
Croix. 


Les runes Kelt 
Les kelts sont un peuple disparu lors de la guerre des sept, les traces 


de leur apparence et culture furent perdus au fil des siècles. 
Quelques ruines sont parsemées dans les îles. 


L’acier Noir 





Les Îles Blanches 


Dirigeant : Concile pirates : 
Capital : dans une crique souterraine, la ville a été fabriqué à partir 
de carcasse de bateau. 

Les créatures des fonds des mers. 


Faglyef 
Les pirates ne cesse de repousser les assauts d’engeance de Faglyef. 


Plusieurs village 


Les corsaires et chasseur de pirates : 


Certain équipages sont payés et officiellement rattachés au Céhoss 
ou au Le-Pont pour chasser les autres équipages. 


Lémures 


Dirigeant : Le roi pécheur. .. est un demi-orc qui fut adopté par 
l’ancien roi, reconnu pour sa sagesse et son calme. 


Capitale : Ville construit avec des carcasse de bateau. 


Révolution et highlands 


Lémures était une région des Highlands. Durant la guerre contre 
l’ambre-peste, le jeune l’héritier en titre, dont la mère était reine de 
Lémure, fut remplacé par un régent pour la crise. Cela n’est pas 
passé chez les plus royalistes. Après quelques révolte infructueuse, 
le jeune roi fut prisonniers puis tué. Les lémuris voyant le pire a 
arrivé décide de fuir les Highlands vers l’archipel de l’Arc. 


Terre mortes 


Afin de préservé du mal leur nouveau logis. Les Lémuris ont 
exterminés peu ou proues tout ce qui ressemble à une créature sur 
leurs îles. Cela eu un impact terrible sur leur écosystème. Et les 
quelques esprits des forêts survivants sont enragés contre les 
humanoïdes. 


L’acier noir 
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Autre pays : 


Balifora 


Dirgeant : Ce roi va bientôt mourir. Et laisser une bataille 
d’influence pour la succession. 


Lieux 
Capitale : 
DDD 
La révolte contre Valdeguerre 


Balifora était une région de Valdeguerre très attaché aux tradition et 
à Lyian. Balifora a profité de l’affaiblissement diplomatique et 
militaire qu’à causé le projet Hildria pour faire sécession. Les 
relations entre les deux pays sont maintenant apaisé. 


Les suivants 


Un style de droit de naissance prévaut au sein de dynastie. Les 
grandes familles nobles ont créer un système de suivant afin que les 
familles nobles cesse de s’entre déchiré. Cette tradition veut que 
benjamin d’une famille soit adopté par une autre. Celui-ci est 
suivants de l’aîné de la famille. L'intérêt est d’avoir deux enfants 
d’âge rapprochés. 


Toag 


L’inconnu 


Toag s’est construit grâce à une fuite de cerveaux provenant de la 
chute de l’Empire de Salomon. Ils ont mystérieusement eu un bond 
technologique leur donnant aéronef, araignées mécaniques et 
véhicules sans animal de trait. Cette science ésotérique pour les 
autres pays était le seul atout que pouvait espérer Toag. À fin de la 
conserver le pays s’est renfermé sur lui même. Ce qui fait que les 
informations sur Toag sont extrêmement rare. 


Il est connu que Toag est très technocrate et méritocratique. La 
noblesse n’existe pas réellement, mais une classe bourgeoise 
persistante s’y est forgé. 


Les liens avec l’extérieur 


La terre de Toag est peu fertile, les liens avec l’extérieur est 
inévitable pour eux. Le pays préserve comme ils peuvent leurs 
seules avantages, mais mils nont que cela comme monnaie 
d’échange. Toag vend de la techologie à Nitrha. 


L’ambre-peste à Toag : 


Elle aurait apparament décimé plus de 20 % de la poplation. Des 
rumeurs prétendent qu’elle n’a jamais vraiment disparus. L’ambre 
n’est pas une préoccupation à Toag. Leur faible population et 
absence d’ambrien serait la raison pour laquelle ils n’ont pas 
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déclenché de guerre. 
La trahison de nouvelle Toag 


Suite à un conflit inconnu, de nombreux haut responsable et 
scintifique ont fui Toag pour installé une ville sur le continent de la 
Croix. Toag ne veut pour l’instant pas exporté un conflit sur ce 
continent et laisse alors la ville se dévellopé a plusieurs condition. 
La premières étant que Toag garde l’exclusivité de la vente de 
technologie aux pays. 


Valdeguerre 


Dirigeant : Vieux générale au marteau d’arme. 
Lieux : 


Capital : Kaaslot est n’était pas prédestiné à être une capitale, 
c'était une forteresse, placé sur une flaise raide, incapacité d’y 
accèder par la mer. 


Le Val : Situé dans la gueule du loup à Valdeguerre, un s'agit une 
longue route entouré de falaise, d'une centaine de mètres de large 
les falaises faisant vingt-cinq mètre. Le Val est un couloir qu'on 
peut très facilement sécuriser, donnant à Kaaslhot un accès direct au 
port. La roche étant très friable et le flux commerciale à développer 
la population dans cette zone 


Le projet Hildria et la puissance militaire de Valdeguerre 


Hildria signifie conquête en valérien. Les dirigeants de Valdeguerre 
avec pour objectif de réaffirmé leur puissance militaire après la 
guerre contre l’ambre peste. La conquête se porta sur deux cibles 
de puissance militaire réduite et n’ayant pas d’allié au plan 
international. Le choix fut Klenne sur le continent des fées et 
Zohélim sur le continent de la lune. Deux nations surnommé de 
« barbare ». 


Zohélim fut un échec très rapide, le froid n’a pas permit aux 
valériens de resté longtemps. 


Klenne fut un succés relatif. L’effet de surprise permis de prendre 
une bonne partie de territoire. La division entre les clans a beaucoup 
joué pour le grignotage de territoire. Cependant après une alliance 
d’environ un tiers des clans, les forces militaire de Valdeguerre 
furent ralentis et même repousser. Un statutco s’installa. Le pouvoir 
central perdait de l’influence, au même moment qu’une partie des 
troupes devait lutter dans le conflit interne avec Balifora qui voulait 
faire sécession. 


Sans pouvoir respecter ses engagement sur la reconquête 
Valdeguerre décida de se recentré sur le rôle qu’elle voulait prendre. 
C’est à dire être le Bras armée de l’Ordre de la Croix. Le royaume 
renonça au projet Hildria et aux terre de Balifora. Cela lui valut 
beaucoup de reconnaissance des ces deux nouvelles nations qui 


maintenant sont de bons alliés. Le Bastard 


Valdeguerre garde une bonne réputation à l’international malgré les Lors de la guerre des seigneurs, un homme venu d’ailleurs, se 
excés de zéle du projet Hildra. Valdeguerre assoit son titre de proclama descendant de la 2ème génération de Zorg. On 
puissance militaire lorsque Nitrha et Bahel, les nations lui disputant  l’emprisonna.. 

le titre, se déclarèrent la guerre. 


Il tua un géant. Depuis sa lignée dirige le val. 
Les problèmes avec les géants 


Les géants sont des êtres naturels de grandes tailles, entre 4 et 10 m, 


qui ont toujours représenté un danger pour Valdeguerre. La mal-mort à Valdeguerre 
Tuer un géant est une prouesse pour un valdeguerrien. Un haut fait 
qui lui vaut bien souvent un insigne de noblesse. La Grande guerre à Valdeguerre fut civil, hors-mi les géants peut de 


créature menace réellement le Valdeguerre hors-mi sa propre 
Pour un vaincre ne serait-ce qu’un seul, il faut compter une dizaine population infecté. 
de soldats entraîné. 
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Marqueur 





Les cultures & Langue en details 


Bien évidement il y a plus de cultures dans gaïa, que ce qui est marqué ici, chaque pays une culture, une histoire différentes, de 
plus il y a plusieurs cultures au sein d’un même pays. Les cultures décrites ici ne sont qu’une vision d’emsemble. 
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Langue 








Argots ou langues mortes Gaïa abritte une 
petite cinquantaine de langues’ dont 


Commune (simmade et elfique): Langue 
d’usage créer par l’usage. Elle ne possède 
pas de mot mais plutôt des concepts avec un 
système de déclinaison pour le transformer 
en verbe, en adjectif, en nom commun. Sa 
calligraphie, style 
crossan, se veut vive et courbée. Étant la 
langue des marchands, elle traversa la 
frontières. 


caractéristiques du 


Toan : 


tout a fait 
idiosyncrasique. Elle possède quatre cas 
déclinaison, dont une dédié à ceux étranger 


Langue singulière et 


de Toag, deux verbe être et avoir. De plus 
d’avoir étiquette  grammaticale 
supplémentaire pour un groupe de mot 
désignant la qualité des affirmations dans les 
phrases. 


une 


Imarien : 


Langue d'origine de l'archipel des enfants. 
Suite au fait que l’essortal n’a pas de 
position prédéni des mots dans une phrase, 
avec l’imarien selon la place des mots il y a 
jusqu'à cinq sens de lecture. La langue est 
amphibolique. Les locuteur de naissance 
trouve le sens sans problème à contrario des 
néophytes. Polysémique 


Essortal (dova, nain et humain) : 


La genèse de cette langue est le commerce. 
Reprennant l’alphabet syriliques des nains, 
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et les sens des mots des Dovas marche par 
combinaison. Par exemple en fusionnant 
arbre et soleil nous obtenons l’obscurité. 
Cette langue est propice aux néologismes. 


Latin : 


Aussi appété Valérian, cette langue vient 
d’un déclinaison du crossan et de l’essortale, 
elle est en tout point similaire à notre Latin 
avec ces six cas de déclinaison. 

Kamarie des 
continent) 


(_ bestiane archipel et 








Culture 





Rappel culturel : Quel que soit la culture il n’y a pas de 
discrimination liée à des attributs physiques (la couleur de peau, le 
genre, etc.) 


(Humain, elfe et simmade) Crossan : 


La culture crossanne regroupe l’aiguille du sud et une grande partie 
du continent des Fées. Se sont tous des pays de l’ancien empire de 
Salomon. Elle tire son origine dans le mode de vie des Simmades et 
de leur inspiration de Niméria. 


Les principales valeurs : Respect de la société, individu inférieur à 
la société. L'âme comme valeur de vertu. 


Lien fort: Niméria, les artisans et marchands. 


L'Art et divertissement : Danse des lames, musiques à cordes et 
jeu de société. 


Les dirigeants sont important pour les crossans, ils doivent les 
guider avec vertu. 


La marque de Salomon est très présente, il a rendu l’instruction des 
enfants obligatoire. 


Réputation : Les crossans sont bien réputé, les autres cultures les 
voient comme sage et discipliné, ainsi que de très bons 
commerçants. 


TITTA 





Rituels et fêtes : 


Enterrement du désert . Le principe d’ouvrir le corps pour que 
l’âme puisse rejoindre les soixante déesses. Puis on enlève les os, 
qu’on doit bruler, car remplit du mal qui a finit la vie de la 
personne. Le reste est offert au créature du désert. 
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(Humain) Essortal : 


Appelé « la culture des premiers hommes », les essortales sont les 
premiers au continent de la croix à avoir faits civilisation au près de 
valeur commune avec un ordre social. 


Les principales valeur : Respect de la vie, générosité, accueille, 
travaille. 


Lien fort: Lyan, Frael 
L'Art et divertissement : Béhourd, contes et broderie. 


Les essortaux sont surnommé les premiers hommes. Ce clan a 
donné une culture qui a englobé tout le continent de la croix. 


Durant des centaines d’année seul les 
disciples de Frael et Lyan avaient connaissance de l’écriture. Un de 
leur rôles était de faire l’apprentissage des jeunes. Cela s’est stoppé 
avec la montée valérienne mais la cultures orales reste encore 
présentes, faisant l’éloge des dirigeants passé, héros et contes 
fantastique. 


Transmission orale : 


Réputation : Ils vivent simplement. 
Rituels et fêtes : 


Les tatouages : A l’age de 13, ils acquièrent un tatouage composé 
de trois parties, le fond appartient aux clan, le deuxième la famille 
et le troisième est personnel. Avec le temps cette tradition 
commence à se raréfier. 


Les crimes et fautes peuvent être marqués d’un tatouage sur la 
personne incriminée. 


Enterremet :Les défunts sont réduit en cendre, l’arbre est creusé de 
façon à déposer les cendres à l’intérieur puis recous ainsi celui-ci 
peut s’en nourrir. 


L'arbre familial : Les familles nobles possède un arbre conserver 
de génération en génération. Le défunt peut donc rejoindre son 
esprit gardien. Couper un arbre familiale appartenant à quelqu'un 
revient à commettre un sacrilège, un crime. 


Le choix de l’arbre est important, un chêne pour la force, un 
pommier pour des gens généreux, etc. 


Les essortales scultent des pierres levé. 





Humain) Valérian 


Les principales valeurs : Le respect des compétences, le 
dépassement de soi, le mérite et ..…. 


Lien fort: Zorg, Lyan, la noblesse 


L'Art et divertissement : Célébré les saisons (venant de la culture 
essortale). Les tournois : 


Le valérian est la culture la plus répandu sur Gaïa, particulièrement 
sur le continent de la croix. 


Zorg est le pilier de la culture valérianne, il représente : la force, la 
bravoure et le fait de se faire par soi-même. En conclusion de cela, 
la culture valérianne rend le peuple responsable de son sort. Un 


paysan sans le sou est responsable de l’être, il n’y a pas à l’aider. 


Il s’agit d’une société très égoïste, pensant que le mérite existe et est 
l'outil pour jauger les êtres. 


Chevalier errant : Il existe un certain nombre de chevalier errant, 
cherchant à remplir une quête ou prouver leur valeur. Ils sont très 
reconnus, ce sont des symboles de bravoure pour le peuple. 


Les trois tiers : 


La noblesse : Ils sont à leur place car ils seraient naturellement plus 
méritants que les autres. 


Les savants : 
Les tiers-états : 


Réputation : Egoïste, ayant faient des coups bas. Bien des peuples 
les détestent. 


Rituels et fêtes : 
Enterrement avec tombe. 
Les tournois : Moyen à chacun de prouver leur valeurs. 


Autre détails : 


cc 
(Humain) Toan : 


La culture toanique reste un mystère pour les extrinsèques à Toag, 
Sortie du cadre crossanique 


Les principales valeurs : Le mérite scientifique, 
Concours: il est connu que la jeunesse subit un lourd apprentissage 
qui se termine sur des concours d’état. Et possède un fort rejet de ce 


qui est étranger. 


Les toans sont des personnes décrites comme froide et peu 
intéressés par autre choses que leur pays. 





(Bestiane) kamari 


Les bestianes n’ont pas une culture unique, il existe quelques 
similitdes 


Les principales valeur : Le clan, la nature. 
Lien fort : Frael, 


L'Art et divertissement : 


Le totem : 


Rituels et fêtes : 





(humain et bestiane ) Imarien 


Les principales valeurs : L’auto-réussite, le travail dur 


Lien fort: Isnahir, Lucio 


La nation des éléments 


Une bonne maîtrise de l’ambre d’esprit est signe de noblesse 


L'Art et divertissement : 
Rituels et fêtes : 


Sakuga : La fête de la nuit. 


Autre détails 


(Elfe et Humain) Méruemmien : (inde) 


Les principales valeurs : Le respect des compétences, le 
dépassement de soi et ..…… 


Lien fort: Frael, les drakes 


Bindi : Bindi signifie « goutte », il s’agit d’un point rouge fais en 
penture, ou définitif en tatouage ou point chaud pour les braves. 
Traditionnellement le bindi est la décision, suite à un grand 
changement, une grande aventure qui nous a fait müûrir, d’acter ce 
changement de soi, cette ouverture. Cette marque symbolise un 
troisième œil capable de voir plus que les deux premiers. 
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La couleur rouge représente la force, le sang qu’il a fallu pour cet 
événement vécu. 


La non-violence : 


L'Art et divertissement : 


Rituels et fêtes : 


La fête des couleurs : 


Autre détails 


Idée de tenue: Motifs répétés, 6.Peau visible 
2.Bicolore, 





Les principales valeurs : Le respect des compétences, le 
dépassement de soi et ..…… 


Lien fort: Frael 


L'Art et divertissement : Célébré les saisons (venant de la culture 
essortale). Les tournois : 


Rituels et fêtes : 


Les bateau tombe ( donjon sympa) 





Autre détails 


Les principales valeurs : Le respect des compétences, le 
dépassement de soi et ..…… 


Lien fort: Frael 


L'Art et divertissement : Célébré les saisons (venant de la culture 
essortale). 


Les tournois : 
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Rituels et fêtes : 





Naine : 


Les principales valeurs : Le respect des compétences, le 
dépassement de soi et ..…. 


Lien fort: Elibed, 


L'Art et divertissement : Célébré les saisons (venant de la culture 
essortale). Les tournois : 


il y a 4 culutre naines en une 
celle des frontières 

des villes de pierres 

haut plateau 


déraciné 
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( Elfe) elf haut Enhaïme 


Les principales valeurs : Le respect des compétences, le 
dépassement de soi et ..…. 


Lien fort: Frael 


L'Art et divertissement : Célébré les saisons (venant de la culture 
essortale). Les tournois : 


Rituels et fêtes : 


Autre détails 
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PARTIE I 


Création 
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Créer un groupe 


Orion est un jeu de groupe, racontant une histoire de groupe. Ce 
groupe est un personnage à part entière, il a ses ambitions, ses 
relations, parfois c’est conflit interne. Il est intéressant de travailler 
les mécanismes de groupe, donner des outils pour faire émerger ce 
genre d’histoire. 


Le groupe existe avant les personnages, en termes de création. Les 
joueuses se mettent d’accord sur ce qu’elles vont jouer avant 
rajouter sa création. La différence entre création de groupe et 
personnage est que dans la création de personnage le choix est 
personnel et propre. La création de groupe est un compromis entre 
tout le monde. 


Jouer un groupe non formé n’empêche en rien le choix du cadre de 
jeu et de la répartition des caractères. 


L'origine du groupe est contingente, vous pouvez en parlez mais 
cela ne soulève pas une grande question. Vous êtes ensemble et 
resterez emsemble dans la peine comme dans la joie, dans le chaos 
comme dans le calme. 


Idée: 1. Jouer un groupe qui se reforme suite, un événement 


particulier, 2. Quelqu'un à une place toute particulière dans ce 
groupe, 3. 


Voici les étapes : 


- Cadre : Quel type de groupe et d’histoire vous allez jouez. Cela 
donne les priorités du groupe et son fonctionnement 


- Construction : Parlez des concepts de personnages que vous avez 
en tête et ce répartir les caractères dans le groupe. 


- Relation : Chaque personnage doit avoir moins une relation avec 
un autre personnage, elle peut être unilatérale. 

Cadre 
Vous allez jouer des aventuriers, des errants mais cela ne nous dis 
pas le type d’aventure qu’ils vont vivre. Il faut donner un concept 
au groupe. Un alignement de conduite du groupe. 


N'hésitez pas à émettre des idées sur la composition du groupe. 


Voici des exemples de groupe possible, vous pouvez en utilisé 
d’autres : 


1. Chasseur de corruption : Votre objectif est la réduction 


Suggestion : 1. On sauvé …, 2. Un membre du groupe à été tué, 3. 


2. Nobles : En quête de bravoure ou envoyer pour une raison 
particulière. Il se dégage une grandeur des personnages. 

Suggestion : 1. Monté en renommé d’une personne du groupe pour 
un trône, 2. Complot au sein de maison noble, 3. Sauver le plus de 
personnes. 


3.Rebelle : Chacun à sa bonne raison, le groupe suit très peu les 
lois. 
Suggestion : 1. 


4.Explorateur : Voyager en recherche de quelque chose de décisif. 
Pirate de la mer des enfants, Vogueur du désert de Gahara, 
Suggestion : 1. 


S.Errant : N’a pas de but, erre en semant ce qui y leur vision de la 
justice. 
Suggestion : 1. 


6.Membre d’organisation : Tous les joueurs appartiennent à une 
organisation, pas forcément la même. 
Suggestion : 1. 


7.Missionné : Tous réunis en vers une même quête. 
Suggestion : 1. 


Construction : 


Chaque joueuse dis ce qu’elle, et non les autres, a envie de jouer. 
Cela peut être sur un point de détails, quelque chose de flou ou au 
contraire très structuré. 


Exemple : 1. Je veux jouer un personnage important qui donne de 
son mieux constamment mais s'épuise intérieurement à le faire, 2. 
Je veux vouer quelqu'un qui sait beaucoup, 3. Je veux jouer un 
guerrier taciturne et reconnu pour sa puissance. 


Une fois que vous avez parlé de chaque personnage vous devez lui 
assortir un caractère, sa manière de fonctionner. Vous gagnerez un 
bonus, appelé dès de bronze, quand vous jouez le caractère de 
votre personnage durant ou entraînant des difficultés pour lui. 
Souvenez-vous qu’il est trop simple d’être un héros quand tout va 
bien. 


Quelques exemples de caractère : 


L’ héroïne : La motivation avant tout et la justice, la vraie, celle du 
cœur. 


La tourmentée : A un problème récurrent contre le qu’elle il faut 
lutter. A peut-être chercher un moyen d’évasion 


L’aidante : S’occupe des autres, qui peut servir de points d’appuis, 
de personnes ressources. 


La blasée : À une distance avec le monde qui l’entoure, peu de 
choses ont du goût. 


La voyageuse : Curieux, veut découvrir les autres et le monde, il 
peut en avoir autant que de joueuse. 


La spirituelle : Calme, serein, maître de lui-même, peut-être même 
froid. Il prend des décisions et agit entièrement sur le fondement de 
la logique. 


La simple : Ne se pose pas de question, sans doute de peur de ne 
pas avoir de réponse. 


Relation 


Un groupe c’est un ensemble de relation. Chaque joueuse doit 
construire au minimum une relation avec un autre membres du 
groupe, une relation unilatérale qui peut être réciproque avec 
l’accord de l’autre joueuse. 


Exemple : 1. Elle m’a aidée au moment le plus sombre de ma vie. 
2. Me prête souvent d’idiot car m’aime bien, 3 .On a eu une relation 
qui s’est mal terminés, 4. 


Créer de bons conflits internes : N'oubliez pas que vous jouez un 
groupe en groupe, ne prenez pas la place des autres, et n’empêcher 
pas le groupe d’avancer. 


Relation ambiguë complexe : mélan plusieurs chose. 
Exemple de relation : 
1. Tension : 1..Malandrin contre défenseur de la justice, 


2.rivaux : 1. Même objectif voie différentes, 2. Veut être meilleur 
que l’autre, 3. 


3.Antécédent : 1.Une connaissance d’un personnage à fait du mal à 
une connaissance d’un autre. 


4. Amour : passé, futur, présent. 
5- Curiosité : 1. A la fois fascinée et effrayé, 2. d 


6- Maître-élève : 1. Le maître est impressionné par les progrès de 
l’élève, 2. L'élève est impressionné du niveau du maître, 3. 


7 -Sens du devoir : 1. d 


8- Respect : 1. Admire une capacité chez l’autre, 2. d 


Table des propositions de questions : 


1.Pourquoi as-tu de la rancœur avec lui ? 

2. Quel secret partage tu avec lui ? 
3.Comment-a-t-il aidé ? 

4. Pourquoi es-tu l’élément rajouter du groupe ? 
5. Quel cadeau t’a-t-il fait ? 

6.Pourquoi tu peux lui faire confiance ? 

7. Vous vous êtes rencontré durant une fête, comment ça c’est 
passé ? 

8. Quelle est votre connaissance commune ? 
9.Sur quoi êtes-vous en compétition ? 

10.Quelle occupation vous -avez en commun ? 


Scène 0 : 


Le groupe peut décider de jouer une scène 0. Qui peut être une 
scène de rencontre/formation du groupe, ou un moment décisif pour 
le groupe. 


Création de personnage niveau 0 
Les personnages d’Orion commencent avec beaucoup de puissance 
et de vécu. Il est amusé de commencer plus en bas de l’échelle, 
d'imaginer une aventure avec leurs aventures. Pour cela nous 
pouvons imaginer. 
Voici les règles de création de niveau 0 par rapport à un niveau 1 : 
- Le personnage à - 1 à toutes ses caractéristiques. 
- Pas d’historique de classe, ni d’avantage lié à l’archétype 
- N'a accès qu’à une technique parmi celle du niveau 1. 


- Possède 0 point de vie bouclier 


- Ses armes ou son armure doit être de mauvaise qualité. 





Créer un personnage 








« La forêt avait pris la capitale. Le dova tente tant bien que mal 
de se tailler une sentier dans la horde de liane et de ronce reliant 
les colones elfique entre elles. Les pavés furent sortit du droit 
chemin par des racines. Le logis n’était pas loin. 


L’elfe blessé ne pouvait pas continuer cette fuite effrénée. Les 
engeances de Zanwief étaient à portée de museau du demi-orc. Le 
sang-poisseux dit à l’elfe : 

- Tu es ravis de revoir ton pays natal maintenant ?! 

- Ravis à en mourir. Répondit l’intéressant étalant la noirceur de 
son sang sur ses habilles d’un violet raffiné. 


Son sourire était indéfectible. Tant d’aventure, tant de luttes pour 
revoir enfin le palier de son foyer. La serrure fut rapidement 
défaite, la poussière était le nouvel habitant. 


Le dova aidé du demi-orc, fermèrent toute les issues. Un silence 
mortel reposa la poussière soulevé. Et comme des cloches sonnant 
des funérailles, des griffes grattaient à la porte. » 








La création de personnage est une longue quête et quand celle-ci 
est initiatique vous aurez sans doute besoin d’un guide pour ne pas 
vous y perdre. Faîtes quérir l’aide du MJ. Il doit lui-même en avoir 
compris les mécanismes avant de pouvoir jouer, pour cela il lui est 
conseillé de créer un personnage pour analyser les rouages. 


Rassurez-vous, nous vous guiderons tout au long de cette 
démarche. La création de personnage est approfondie, de nombreux 
choix sont proposé, il faut également faire preuve de créativité. De 


quelque quinze minutes à plusieurs heures à vous de décider 
combien de temps de réflexion vous vous accordez. 


Certain personnage requière moins de temps, un aventurier d’un 
côté, d’autre sont plus exigeants, d’une à deux heures pour une 
inspirée de l’autre côté. A ceci s’associe la difficulté, elle vous sera 
noté au fur et à mesure qu’elle apparaît. 


Avant de commencer notez que vous jouer, comme un acteur, un 
personnage, non un tas de statistiques et autre bilan comptable. 
Faîtes-vous plaisir, ne cherchez pas à faire mieux ou plus mais 
plutot à faire différent. 


Il est fortement recommandez de faire une création de personnage 
tous ensemble. N'oubliez pas qu’un groupe fonctionnel est un 
groupe avec un minimun de répartition des tâches. 


Un personnage est définie par un ensemble d’élément. 
Les trois piliers du personnage : 


Nous avons son peuple parmi huit propositions : Humain, Nain, 
Elfe, Demi-orc, Dova, Simmade 


La classe de personnage, représentant un domaine d’expertise 
parmis 6: Ambrien : Ame, Corps, Esprit, Guerrier, Paladin, 
Funeste, Roturier. 


L’archétype, qui est la spécialisation au sein de sa classe, son 
domaine de compétence. Les classes ont entre trois et six 
archétypes. 


Le peuple, la classe et l’archétype vont être le résumé de votre 
personnage. 


Son origines, sa cultures, ses inspirations. 


L'historique du personnage représente qu'est-ce qu’il a vécu, ses 
particularité. 


Un personnage est également chiffré pour aider les interractions 
entre lui et le monde. 


Tout d’abord ses caractèristiques, allant dans un premier temps de 
-2 à + 5 dans les cas les plus extrêmes. Les caractéristiques chiffre 
la capacité innée d’un personnage à interagir avec son monde. Ces 
caractéristique sont répartie en cinq: Courage, Mental, Force, 
Adresse et Sens. 


Compétences ; Nombre qui s’ajoute à vos caractéristique pour agir 
sur le monde. 


La santé (Point de Vie ) : Elle ne représente pas tant de la viande 
que son destin. Un personnage ayant beaucoup de santé est celui se 
prennant beaucoup de coup mais se relevant. 


La fatigue (Point de fatigue) : Ces points permettent aux héros 
d’utiliser des capacités spécifiques au personnages, cela demande 
de l’énergies. 


Les heures d’entrainement : Reserve de points servant au guerrier 
dans l’acquisition de leur techniques. 


Attaque : 
Basiquement vous avez +0 en attaque, 10 en deff. 


Défense 


Arme : Dégât 


Armure : 





Voici, en résumé, comment né personnage : 


1 — Répartir +3, +2, +1, +0, -1, 
courage, sens, force, adresse et mental 


dans les caractéristiques : 


2 - Un peuple qui vous apportera un point de caractéristiques et 
un historique. 


3 - Une classe qui vous donnera vos capacités de jeu et un 
historique. 


4 - Un archétype qui liera à votre façon de jouer, le concept de 
votre personnage. 


5 - Vous pouvez si vous le souhaité prendre un revers, vous 
également prendre 
s’accompagne un revers complexe. 


pouvez un historique complexe qui 


6 - Vous compléterez vos compétences. 


7 — Vous finirez par passer commande de votre équipement par un 
choix de sac et tirer vos deniers. 











Ce qui dépend réellement de vous et va influencez le personnage 
se trouve entre les deux ligne. 








Les Caractéristiques 





Modificateur : Un modificateur, abrégé en mod équivaut à une Etape 1 : Répartissez +3, +2, +1, +0, -1 dans les caractéristiques 
caractéristique positive diviser par deux (arrondi au supérieur). Il suivantes. 

est utilisé dans de nombre cas et chacun d’eux donne un bonus 

permanent. 





mod. = ( caractéristique > 0)/ 2 (arrondi au supérieur) 




















Caractéristique | Modificateur | Caractéristique | Modificateur 
-2 0 +2 +1 
-1 0 +3 +2 
0 0 +4 +2 
+1 +1 +5 +3 























Ce à quoi les caractéristiques servent : 


ADRESSE (AD) : Être habile, agile. Avoir de l’équilibre et de la discrétion 
Modificateur : Bonus en attaque. 


FORCE (FO ): Bouger, soulever, nager et défoncer des portes. 
Modificateur : Bonus au dégât sur des attaques physique que cela soit au corps-à-corps comme à distance. 


COURAGE (CO ): Lutter contre la terreur, cela représente également le charisme, la présence. Le courage représente la grandeur d’âme 
du personnage, son héroïsme. 
Modificateur : Donne des points de vie bouclier. 


MENTAL (ME): Connaître et faire connaître. Représente une capacité de calcul et de logique. Attention, il ne faut pas le confondre avec 
l'intelligence. 
Modificateur : Donne un bonus d’attaque et de dégât à l’ambre, qui s’ajoute à celui de l’adresse. 


SENS (SE) : L'instinct, l’odorat, l’observation du monde qui l’entoure. 
Modificateur : Bonus à la défense. 

















Les peuples 





Gaïa la Grande héberge toute sorte d’être et peuples humanoïdes : 

des orcs, des elfes, des simmades. Seul les peuples libres vous 
permettront d’arpenter ces terres, ils sont au nombre de sept 
principales : Humain, Nain, Elfe, Simmade, Dova et Bestiane 


A cela s’ajoute les nouveaux arrivants de Gaïa les azulars et 
daïmio, ainsi que les sangs-mêlés comme les demi-orcs. 


Les peuples ne sont miséricordieusement pas égaux en société. 
Ainsi un humain est plus aisément noble qu'un demi-orcs. Chaque 
peuple vous apportera des avantages de naissance, des histoires 
partie une liste, des compétences mais surtout un contexte. La 
répartition des peuples n’a pas était équilibré par une entité 
supérieure. Chaque pays, ses cultures, ses histoires. À vous de 
l’intégré dans celui de votre personnage. Seriez-vous un fier pic 
d’argent en quête de noblesse, un servant en fuite, un réfugié des 
terres brûlés, un elfe en exode, un résistant bestiane, un nain des 
haut plateau ou un oiseau d’Ima ? 


Il n’y a pas de prédisposition à jouer un peuple en fonction de la 
classe. Chacun peut devenir ce qu’il souhaite sans se soucier de son 
origine. De plus via un important brassage culturel, il n’y a pas de 
couleur d’yeux, cheveux, peau prédéfini par le peuple. Malgré tout 
les peuples ont bel et bien leur culture idiosyncratique et riche. Des 
rêves, des légendes, des croyances communes. 


Rubriques : 


Les caractéristiques importantes : Les caractéristique à avoir 
pour pouvoir jouer ce peuple. 


Niveau de difficulté : un niveau 1 est docile et rapidement 
compréhensible à jouer, un niveau 5 demande réflexion, subtilité et 
intérêt à l’histoire d’Orion. 
Bénéfices: Bonus dans une caractéristique. 
Pv : Les point de vie, qui sont composé de PV de base et d’un 
bonus tiré au dès. 

Les Pv de représente pas la chair, il représente la capacité de 
combat d’un personnage, sont expertise. 


Bonus raciaux : Niveau de compétence basique au peuple. 


Espérance de vie : Combien de temps le personnage peut espérer 
vivre. 


Clichés : Comment les autres les voient. 
Prénom courant : Nom ou consonnance lié commun au peuple. 
Résumé peuples : 


Azular - Daïmio : Poids plume avec des ailles, déchu du ciel il y a 
500 ans. 


Bestiane : Homme de tribus vivant dans des plaines qui ont la 
capacité de se métamorphoser en un animal 


Dova : Grand homme du nord, vivant par clan et étant très à cheval 
sur l'honneur. 


Demi-orc : Union d'homme et d'orc, a la connaissance limité mais 
avec l'envie de prouver sa valeur. 


Elfe : Entre être et créature exilé de leur grande forêt du contient 
des fées par le chaos rampant. 


Les Haut-elfe sont des elfes ayant renié leur nature devant de pur 
être surnaturel vivant depuis des générations loin de l'aventure. 


Humain : Dominant le monde par leur nombre et leur ressource. 
Nain : Des petits êtres massifs T. 


Simmade : Homme de pierre ressemblant comme deux gouttes 
d'eau à un humain vivant le désert de Garaha. 


Sang-mêlé : 


Suggestion: 1.Membre d'expédition, 2.A un bâton de marche, 
3.Tradition familiale, 4.Connaît une spécialité de sa région, 5. 
Bracelet souvenir d'un long voyage, 6.Un symbole sur le front, 
7.Lui manque beaucoup de référence culturel, 8.Tient une carte de 
ses déplacement. 


Signe distinctif commun : 1.Démarche atypique, 2.Tâche de 
naissance, 3.Sourcil coupé, 4.Yeux humides, 5.Accent, 6. i 
7.Toc, 8.Cicatrice, 9. , 10. ll 1213414; 
15.0g, 16. 17., 18.Tatouage, 19.Piercing, 20. 


Dent du bonheur 


Ton très pâle 


La rage écarlate ( à retravailler. 
(faire plus simple) 


Leur transformations augmente leur régime sanguin à la limite de 
l'implosion de veine, ce qui augmente artificiellement la force au 
prix de déchirure muscuaire. Les capillaire de la pupille se déchire 
et leur pupille deviennent rouge, ça ne se soigne pas. Leur cheveux 
poussent et leur ongles aussi, ils deviennent tout deux très rigide 
comme des griffes, on rappel que les cheveux et les ongles sont 
composé du même élément la kératine.Des crocs leur poussent, et 
leur instinct de prédateur s'active, 


Un elfe qui a les yeux rouge signifie un elfe qui à céder à son autre 
côté, c'est donc un elfe instable à évité. 


Les elfes albinos sont abandonné à la naissance. 


Ils peuvent sombrer pour de nombreuse raison, un sentiment de 
rage trop forte, un cauchemar, une sensation de mort immédiate. 


Se faisant les elfes ont une éducation très suivit pour leur donner 
des barrières mentales, un sens de la civilisation très poussé et une 


règles simple « Un elfe qui sombre et un elfe à abattre sur le 
champs » 


Un elfe beserk demande au moins dix soldats pour le tuer et encore 
c'est pas gagner d'avance. 


On peut par contre survivre à une transformation et revenir à son 
été de base, mais c'est rare. 


Les transformations sont rares aussi. Ça n'arrive qu'une fois sur dix 
mille elfe mais c'est grâce à leur entraînement. Les elfes sont une 
balance entre cosmos et chaos. Certain elfe se sont fait bannir pour 
leur manque de contrôle. Il est a noté que les elfes et les nains en 
bon terme depuis la vente du pays gelé, Omérim. Ils s'apprécient 
mutuellement. On précisera tout de même qu’ils mangent de la 
viande. Après la crise de Zanwief les elfes se sont dispersé dans tout 
Gaïa bien souvent les nobles familles y perde de leur grade dans ce 


voyage. 





Les Azulars sont des êtres ailés plus petit que les humains, dans le 
mètre cinquante dans la moyenne. Leur peau est bien souvent plus 
pale que les autres, posant allez dans un gris sombre pour certain. 
Les azulars sont dépourvu d’organe sexuel mais genré. Ils peuvent 
éprouvés des envies romantiques mais le désir sexuel leur est 
incompréhensible. Leur mode de reproduction reste encore un 
mystère. 


Le peuple azular est entouré d’énigme. Il y a cent cinquante ans, 
une pluie de ces êtres ailés s’abatta sur le monde. Beaucoup 
tombèrent dans l’archipel des enfants (au sud-est). Une bonne partie 
mourut dans la chute. Ceux posant pour la première fois les yeux 
sur cette terre n’avaient aucun souvenirs ou connaissance. Bon 
nombre de légendes raconte leur hypothétique origine. 


Les premiers-tombés étaient Environ Vingt milles, maintenant ils né 
sont plus que cinq milles. De temps en temps il en tombe du ciel, ne 


survivant pas toujours à la chute. 


Leur apparition fit débat : que faire des ces êtres aillés, faut-il les 
aider ou en avoir peur ? Leur étrange ressemblance avec le Lowa 
Lucio joua en leur faveur dans l’archipel des enfants ou le nombre 
d’inspiré y est important. Au fur et à mesure des décennies ils se 
fondirent dans la population, jusqu’à ce qu’Ima décida de les utilisé 
lors de la nuit des oiseaux. Une vague d’assassinat lors d’un 
mariage diplomatique. Cela causa du tord à se nouveau peuple tout 
juste débarqué sur le monde diplomatique. De nombreux azulars par 
la suite en voudront à ceux ayant servis d’assassin pour cette 
fameuse nuit des oiseaux. 


Les temps ont passés, la réputation des azulars assassin est encore 
présents mais est très marginale. Ils ont pleinement intégré la 
société mais leur incapacité à progrès, leur mystère et leur 
vieillissement crée régulièrement une distance entre eux et les 
autres humanoïdes. 


Jouer un Azular : Assez bien pour les débutants car ils peuvent 
voler et jouer un peu n'importe quoi mais cependant pas conseiller 
comme tout premier personnage, car pas facile comme premier 
maniement de jeu, avec les ailes, la bonté, être asexué, ect.. 





Niveau de difficulté : 3 

Bénéfices: + 1 Courage 

Pv : 6+1D4 

Amure max : Pour voler, armure légère, sinon moyenne 





Capité de vol | Vol (3) (Force) 











Choisir un historique 





Participant à 
la nuit des 
oiseaux 


L’azular est très vieux (plus de cent ans) et à 
participer à un assassinat qui marqua l’histoire. 





Aille robuste | Peut utiliser ses ailes en bouclier (pv bouclier 


+2) 

















Azular soldat | Peut voler en amure moyenne 








Inspiré par 
Lucio ou 
Niméria 


Possède un mot de niv eau 1 (page) 














Tableau des monté de niveau 

















Niveau Bonus 
3 Peut voler en armure moyenne. (ou lourde si déjà 
moyenne) 
5 Accès à une capacité secrète* 
7 Accès à une capacité secrète* 








*Voir avec le Mj le moment venu 


Information supplémentaire : 


Prénom courant: Era, Noélim, Emérim, Haziel, Jeliel, Eliel, 
Amizira, Asael, Ophane, Shamsiel, Turel 

Espérance de vie : Inconnu 

Inspiration courante : Lucio, Niméria, Frael. 

Exemple de pays : 1. Ima, 2. Hitachi, 3. 

Signe distinctifs : 1.Petite aille, 2Aïlle de couleur différente, 
3.Ailles en deux parties, 4. Tatouage sur les ailes, 5. Chauve 
6.Plumage multicolore, 7. Piercing ou accessoire sur les ailles, 8. 
Parle avec un accent 9. Ne sais pas bien s’habiller, 10. Une aille 
plus petite. 








Bestiane 


Ces humanoïdes sont à la frontière entre être et créature. Ils 
naissent avec une partie d’eux animal, les proportions sont très 
différentes d’un individu à l’autre. L'animal qui cohabite le corps 
d’un bestiane ce fait appelé « animal totem». Cet animal est 
souvent celui de la mère. 


Ce peuple est victime de la rage écarlate 


Il y a deux ethnies connu de bestianes, les bestianes d’origine, sur 

leur terre natale que sont les plaines du continent des Fées. Les 
seconds vivent à l’archipel des enfants, en cohabitation avec les 
humains. 


Ils fonctionnent par tribu et chaque tribu à son animal totem. Il y a 
environ 500 tribu, répertorié, différentes, Il y a de tout et le joueurs 
à le droit de choisir son animal mais il y a pas de rapport de 
puissance. Certain animaux sont plus courant que d’autres. Leur 
caractère est souvent à l’image de leur animal totem, ces 
comportement font que beaucoup d’humanioïde les considèrent 
comme des animaux. Ils entretiennent de très bon rapport avec les 
Dova qui ont une spiritualité très proches. 


Depuis la guerre de la croix où des bestianes ont participé, les 
humains valérien ne tiennent pas les bestianes dans leur coeurs. Et 
avec le projet Hildria et le massacre de Batisto, c’est réciproque. 


Exemple d’animal totem : 1.Serval, 2.Gekko, 3.Toucan, 4.Aigle, 
5.Taureau, 6.Impala, 7.Ratel, 8.araignée, 9.Cerf 


Jouer un Bestiane : Race très sympa par son côté renouvelable, car 
on peut prendre n'importe quel animal. Mais ils ont beaucoup de 
limitation en talent, en intelligence, même si ça peut se réglé avec 
l'avantage différent. C'est une race bien aimé des débutant car ils 
sont attirant par leur possibilité. Par contre ils changeront peut-être 
de personnage quelques niveau plus tard. Mais ça reste une bonne 
introduction. 





Niveau de difficulté : 3 
Bénéfices: + 1 SEN 
Pv:7+1D4 

Amure max : Armure moyenne 





Transformati | Crocs, Amphibie, Escalade sur mur ou Venin, etc. 
on en bête* | (ne peut pas voler) 








Choisir un historique 





Vient des tribus de Klenne 
Lien (3) 


Bestiane des 
tribus 





Bestiane libre | Hors-tribu, vagabond. Accès à l’historique Grand 


Voyageur. 





Descendant des bestianes de l'archipel des 











Bestian de 



































l'archipel enfants. 
Tableau des monté de niveau 
Niv Bonus 
3 
5 Contrôle de l'animal totem* 
7 Contrôle supérieur de l’animal totem ** 











* Transformation complète ou partiellement en bête. Lorsqu'il est 
semi transformé il peut se rajoutez temporairement un avantage 
affilié, perd 2 INT et 1 TA, les transportent dans d'autre 
caractéristiques. Mais cette implantation est fixe et ne peut pas être 
modifié tout comme l'avantage affilié. 


** capacité secrète (présent dans la partie MJ) 


Information supplémentaire : 


Prénom courant : Erébus, Nazral, Bran, Uriel, Dera, Silfried, 
Malborne. 

Espérance de vie : 45 ans 

Exemple de pays: 1.Klenn, 2.Hildria, 
5.Aldhune, 6. 

Inspiration courante : Lucio, Isnahir, Frael, Niméria, Baro. 
Signe distinctif 1. Canine, 2. Oreille animale, 3. Langue bifide , 
4. Queue animale, 5. Pied animal, 6. Dent pointue, 7. Ongle long, 
8. Corne de bouc, 9. Nez truffe, 10. Tache de couleur. 


3.Ima, 4.Hitachi, 
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Demi-orc : 


Hybride, leurs parents ne se sont pas connue longtemps, leur 
rencontre n’était pas heureuse non plus. 
Les orcs étaient le peuples des forêt du continent de la croix qui ne 
chercher guère quoi que ce soit à l’exterrieur des leur bois. Quand la 
mal-mort à frappé, ils sont devenu violent, iraisonné et se 
multipliant de manière alarmante. 


Ce peuple est victime de la rage écarlate 


Actuellement l’ordre de la croix les considère comme des animaux 


sauvage à exterminés pour donné de l'air aux humanoïdes. Bon 
nombre de pacte sur le surnaturel limite la population d’orc. 


Les orcs sont responsable de bien des misères sur le continent de la 
croix dans tout Gaïa, c'est une race de peau-vertes cruelle et 
belliqueuse. Et les sang mêlé ayant une partie orc sont appelé demi- 
orc comme marque d’humiliation pour la famille et la personne. Ils 
sont surveillés et nombres d'entre eux parte à l'aventure pour ne pas 
resté trop longtemps entouré des mêmes personnes et trouver une 
façon d’être reconnu pour ses actes et non sa naissance. 


Aussi intelligent qu’un humain mais plus fort, le demi-orc effraient 
par ses capacités. Ils ont l'intelligence d’essayer de détruire cette 
image dès que possible. Ils ne savent pas trop où ce placé en tant 
que demi monstre. Il ont souvent bon cœur à cause de ce qu'on lui à 
fait subir, mais certain ont réagis à l'inverse et sont devenus violent 
et solitaire. 


Les demi-orc sont stériles, signe que les orcs sont une espèce 
différente de celle des autres humanoïdes, par contre, un demi-orc 
peut naître de n'importe quelque autre humanoïdes qui peuvent faire 
des enfants entre eux, c'est à dire : Humain, Elfe sylvain, Nain, 
Bestianes, Dova. Mais la majorité des meurt à 
l'accouchement, elles sont rarement autres qu’humaines, les orcs 
étant présent qu'au continent de la croix. 


mères 


Les demi-orc sont parfois recueillis par l’Ordre de la Croix 
( l’organisation en guerre contre le surnaturel et donc les orcs). A fin 


Jouer un demi-orc : Contrairement à ce que l'on peut croire cette 
classe est adapté au nouveau joueur. Fort, ayant un objectif de base. 
Et un background déjà offert, se sont des personnage facile à créer 
et à jouer mais s'il faut gérer le côté mal-aimé de la population. 





Niveau de difficulté : 2 
Bénéfices: + 1 FO 
Pv : 10 + 1D4 





Choisir un historique 





Sens développé | Partie animale : +1 SENS à la place de FO 
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Blasé S’est endurcie : + 1 COU à la place de FO 





Force de la nature | Puissance (2) et + 1 Pv bouclier 





Recueilli par Choix entre Erudition et … 
l'Ordre de la 


Croix. 








Lié à la nature |Les orcs sont à l’origine lié aux esprits des 
forêts. : Voir le surnaturel supérieur. Lien 


(2) 











Tableau des montés de niveau 

















Niv Bonus 

3 Côté orc plus développé ( + 1 FO, + 1 sens, + 1 (tour de 
force)*) mais plus sauvage. 

5 + 1 Point de destin, mais côté sauvage encore plus visible 

7 Peut se bi-classer 








Information supplémentaire : 


Tous nom : Ayant pas de culture ou pays particulier il porte des 
noms humains, 

Espérance de vie : 60 ans. 

Inspiration courante : 1.Baro, 2.Isnahir, 3.Niméria, 4.Lyan, 
S.Frael 

Exemple pays: 1Highlandes, 2.Lémures, 3.Bahel, 4.Nitrha, 
5.Gorgance, 6.Sebeth, 5. 

Signe distinctif: 1.Croc, 2.Peau humaine, 3.Joue gonflé, 
4.Souriant, 5.Oreille d’orc, 6.Tatouage orc, 7.Peau bien verte, 
8.Croc limé, 9.Grand, 10. 











Dova: 


Les dovas sont des semi géant, entre 1m90 à 2m30. Ayant vu le 
jour sur le continent de la Lune proche des nains. Les opposés 
s’attirant, ils entretiennent de très bon rapport avec eux. Ayant une 
culture près proche des bestianes ils se sont rapproché d'eux, ce qui 
a permis la création de l’Eclipse. 


Les dovas ont la capacité de rentrer en transe avec un autre être 
vivant, ouvrant vers un autre axe de communication, semblable à un 
rêve en commun. Ils arrivent que des personnes mal intentionnées 
les utilisent pour extraire des informations. 


Ils sont reconnu pour leur honneur et loyauté, il n’est pas rare de 
voir un dova dans des hautes fonctions même dans des terres bien 
reculées. Malgré leur air imposant ils sont très souvent pacifiques, 
ayant trouvé la paix intérieure dans leur mode de vie, simple et 
prolétaire. Ils ne survivent au territoire gelé qu'à la force de leur 
travail. Leur culture est proche de l’essortale, ils suivent la voie du 
guerrier, celui qui ne tue pas, qui respecte les vaincus, qui se batte à 
armes égales, qui cultive eux-même leur terre et respect leur 
ancêtre. 


Ayant une culture des artisans évolué à une époque, il aime les 
ouvrages raffinés et ayant pour voisin des cités naines ils ne 
pouvaient que s'entendre. 


On dit des Humains qu'ils sont divisés, les dovas ne sont pas 
mauvais dans leurs domaines, ils fonctionnent par réunion de tribus, 
ils se sont la guerre entre eux. Les dovas étaient semi- 
sédentarisation, ils avaient «leur territoire » mais suivaient les 
troupeaux. Il y a, depuis quelques centaines d'année, un phénomène 
de sédentarisation. Certain pays vont plus, vite que d'autres, en 
général se sont ceux qui ont une grande activité commercial. Les 
écarts et frontière se creusent, notamment sur les questions de 
cosmopolitisme et d'échange inter-peuple avec les nains, humains et 
bestianes. 


Très traditionalistes, ils n’apprécient guère les mélanges entre 
peuple. Les Dovas peuvent avoir plusieurs raisons de partir à 
l'aventure, soit car ils sont reniés de leur tribu, pour une faute, soit 
par volonté de découvrir le monde. 


Jouer un Dova : Race très agréable pour les enquêtes, vus qu'on 
peut interroger jusqu'aux animaux ou plante, les vieux de la vielle 
aimeront ça et les nouveaux aimera bien le côté viking et honorable. 





Niveau de difficulté: 4 
Bénéfices:+ 1 FO 
Pv:9+1D4 





Parle à toute 
chose 


Sur jet de courage peut rentrer en transe avec 
un être. 

















Choisir un historique 








Dova assimilé 





Dova sauvage Puissance (2) et + 1 Pv bouclier 

















Tableau des monté de niveau 























Niv Bonus 

3 Passage initiatique, se lie avec un élément** 

5 Peut modifier le comportement des gens qu'il touche. 
T Peut communiquer par télépathie. 





* Les dovas, avec méditation peut ouvrir un dialogue mental, 
simple avec toute être vivant : arbre, animaux, humanoïdes, ect. Il 
n'a pas de jet à faire, mais dois avoir du temps devant lui et doit être 
dans un environnement calme, pour laissé place à la méditation 

** Le personnage peut ouvrir le dialogue avec les esprit élémentaire 
d'un élément précis. Il peut donc parler à du feu, ou de la terre par 
exemple. 

(idée à la con deux dova qui s’accoupe en transe) 


Information supplémentaire : 


Prénom courant : Yull, Olaf, Godfred, Arwed 

Espérance de vie : 60 ans. 

Inspiration courante : Frael, Elibed, Baro, Lyan 

Exemple :1.Vinland, 2.Zoehilim, 3.Ygrassil, 4.Willed, 5.Hérim, 
6.Garavaine, 7.Highlands, 8. Alliances des 7 empires, 

Le Pont, 2.Vinland,, 7Îles Blanches, 8.Herim, 9.Vaelys, 
10.Garavaine, 11.Lémures, 12. 

Signe distinctif ; 1.Tatouage, 2. 
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Les elfes sont fin, léger, les pupilles plus grosses et les oreilles plus 
longue que les autres humanoïdes. Agile et élancé, pas 
particulièrement robuste mais garde un bon rapport poids/puissance 
pour une espérance de vie entre 200 et 300 ans. 


Ce peuple est victime de la rage écarlate 


Il y a un sicèle, lors de la guerre contre l’ambre-peste les elfes 
furent contaminé par la rage écarlate comme les nains et les 
bestianes. Leur morphologie a voulut que cela soit le peuple le plus 
exposés à la malédiction. 


Il existe deux ethnies : les elfes sylvains vivant jadis dans le Haut- 
Enhaïme au nord-est du continent des Fées et les elfes de mérium 
vivant dans le pays susnommé et les iles noires au nord-ouest du 
contient de la croix. 


Les elfes méruemiens 


Les méruemiens sont des drôles de créatures. Extérieurs au 
problème du monde extérieur. Les méruemiens sont neutre, paisible. 


Les elfes sylvains 


Le destin s’acharne sur le peuple elfe sylvain. Il y a maintenant 7 
ans, Zanwief, le chaos rampant, traversa l’océan jusqu’au Haut- 
Enhaïme, la haute maison des elfes sylvains. Zanwief brisa la terre, 
enfoui sa semence au sein de la terre elfique. La forêt se meurt, les 
terres deviennent stériles et la corruption se répand. Chaque elfe 
sylvain, même les moins chauvins, est marqué à jamais par la 
nouvelle. Des visions cauchemardesques, d’amas de chair attaquant 
les nouveau-nés, des centaines d’elfes assoiffé marchant même de 
nuit dans le désert de Garaha à la quête d’aide. 


Les elfes sylvains ont du abandonné leur terres septentrionales. 
D'abord chez les méruemiens, les plus proches voisins avant de se 
dispersé dans le vaste monde, demandant la charité des autres 
nations souvent en vain. La rage écarlate en plus du grand égoïsme 
des elfes durant des centaines d’années n’a pas ouvert beaucoup de 
foyer. L’honneur si important des elfes en a pris un coup. 


Le peuple des elfes se meurents, leur nombre diminue chaque 
années. 


Les haut-elfes sylvain 


Il existe une dernière facette aux elfes, une qui répugnent beaucoup. 
Certain elfes ont arrêtés de vouloir servir de marionette aux esprits 
superieurs. Les haut-elfes ont trouvés un moyen de soigné de la 
rage écarlate mais cela requière des forces plus sombre encore. Un 
clan d’elfe sylvain a un jour réussit à détruire leur côté créature 
surnaturelle pour devenir des être surnaturelle. On ne connaît pas le 
processus leur ayant permis cette prouesse mais maintenant il 
empeste l’ambre, peut de personne y sont sensible mais les 
ambriens et créature surnaturelle ne peuvent pas passer à côté. Un 
soleil dans une nuit. 


D’apparence pale voir grise, les yeux violet. Les Haut Elfe ont fuit 
les milieux urbains pour trouver refuge au centre de grande cité, 
comme Central, Garhanga, Farendel, etc. Des grand villes avec des 
milices, une armée, et une grande muraille. Certains prétendent que 
la grande attaque, de Krieg, de Central est lié à la grande 
concentration d' Haut Elfes en ville. Cette croyance est 
malheureusement pour eux très populaire. 


Jouer un elfe : Les elfes sont un peuple blessé à l’histoire difficile. 
Un terreau fertile pour vos histoire, mais de cela il faut savoir le 
cultivé, s’intéressé à l’histoire . 

Conseils : allez lire... Pour mieux comprendre la situation selon si 
vous êtes méruemien , ou elfe sylvain 
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Bénéfices: + 1 AD 
Niveau difficulté : 4 















































Py: 6 + 1 d4 
Choisir un historique 
Albinos Accès a un historique simple, 
Revers : Mal-aimé. 
+ 1 SENS 
A accès à un grand histoirique, n’est plus sous le 
Haut Elfe | risque de la rage écarlate. 
Revers complexe : Pulsar magique 
Niveau de difficulté : 5 
Méruémien |Ethenie elfe, 
Revers : Pacifique 
Exilé Grand voyageur. 
Fidèle de | A accès à un mot de Frael. (Page X) 
Frael 
Tableau des monté de niveau 
Niv Bonus 
3 Barrière absolue, pas de transformation involontaire 
5 
7 Maîtrise de la rage écarlate 
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Information supplémentaire : 


Prénom courant : Endal, Lowrance, Martel, Morra, F 

Espérance de vie : 250 ans 

Inspiration courante : Sans roi, Frael, Niméria 

Pays : ( Méruemine : Iles Noir, Méruem) Haut-Enhaïme, Aldhune, 
Garranga, 

Signe distinctif : 1. , 2.Bout d’oreille coupé, 10.bout d’oreille 
noirci 1.Oreille très longue, 2.Tient extrêmement pâle, 3.Yeux 
violet, 4.Albinos , 5. 


Humain : 


Les humains, le peuple le plus emblématique, le plus puissant, le 
plus influent, le plus nombreux mais aussi le plus divisé, le plus 
fratricide, le plus égoïste et le plus « humain » donc. 





Les humains sont le plus communs des êtres naturels. La nature ne Niveau de difficulté : 1 
leur à pas donné des sens affutés, des bras puissants, un ambre Py: 8 +1D4 

manéable. Mais ils ont sut dompté la nature par leur technique, leur 
ingéniosité mais surtout leur prolifération et leur sens de la moral 
défaillant. Les humains sont loin devant sur le taux de natalité et 
n'hésite pas à détruire leur environnement pour leur développement 
individuel et collectif, aucun autre peuple ne peut s’en venter autant 
qu'eux. C’est ce qui, en partie, causa la colère des dames et la mal- 





Humain Accès à un historique simple 
Relationnel (1) ou Science humain (1) 




















mott. Table des montés de niveaux 
La plupart vivent sur « Leur » continent, le continent de la croix, Niv Bonus 
qui est le plus intéressant en terme géopolitique. Par ses ressources, 3 Un point d'avantage + 10 PP 





sa position, ses terres utilisables et ses anciens empires. De 
nombreux empire humain se sont élevé et chuté durant le dernier 
millénaire. A croître que l'histoire humaine est leur principal source 7 Possibilité de se triple-classer 
de diffraction. Après la chute des empires naissent les nations, 
beaucoup plus nombreuse qu'avant. 


5 Peut se bi-classer 

















Information supplémentaire : 


Les humains sont cependant partout sur Gaïa, où ils vivent avec les 
autres peuples plus ou moins cordialement. Ils sont très hétérogène 
en terme culturel, politique et diplomatique envers d'autres peuples. 


Espérance de vie : 70 ans. 


Prénom courant : Essortal : Mery, Eldric 
Crossan : 

Imarien : Hito, Ma 

Valérian : Hans, 

Inspiration courante : Zorg, Lyian, Baro 


Les crossans partage leur vie avec les simmades. 

Les imariens partage leur vie avec les bestianes de l’archipel des 
enfants. 

Les essortales vivant sur le continent de la Lune commerce avec les 
nains et dovas. 

Les valériens cependant sont faché avec les bestianes du continent 
des fées (en guerre pour certain), sont renfrogné, sans plus, avec les 
nains (guerre passée) et les elfes (non assistance). Et certains ne 
supporte pas les crossans et les simmades. 


Il y a bien évidement des exceptions dépendant de l’histoire et du 
contexte géopolitique des nations. 


L'humanité est le peuple ayant le plus gros dégoût du surnaturel, 
ayant subit de plein fouet la mal-mort et la destruction de Central. 
Sans compter les saccages orcs et les récoltes mise en danger selon 
le bon vouloir du ventre des créatures surnaturels. 


C'est eux qui ont poussé les peuples à coopérer pour créer le pacte 
de défense contre le surnaturel et l’Ordre de la Croix. Les humains 
sont les premiers à l'avant de raid pour pacifier les régions, de vrais 
armés en cavale pour la protection des campagnes. De cela, de ce 
besoin de protection les humains se sont réunis en grande ville, ce 
qui fait de ce peuple, celui avec les plus grandes villes et les mieux 
protégé. 


Jouer un humain: Le peuple passe partout par excellence, 
polyvalent et évident à interpréter. Certains leur reprocheront son 
classicisme. 
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Nain : 


Les nains sont des êtres de petites taille, 1,20 m à 1,40 m. Leur 
force n’est pas proportionnelle à leur taille. Leur masse musculaire 
est plus dense qu’un humain. 


Ce peuple est victime de la rage écarlate 


Les nains sont connus pour leur artisanat, ils ont une passion du 
travail bien fait et méticuleux. Cela vient du roi qu’ils suivent, 
Elibed.…. Qui selon la légende. .……. 


De la tonnellerie à la bijouterie en passant par les instruments de 
musique leurs créations traverse le monde et coûte le pris de leurs 
excellences. Il ne faut pas manquer de respect fasse au travail 
artisanal, quels qu’ils soient, peu importe son origine. Les nains ont 
un vrai amours de la création artisanale. 


Il y a bientôt mille ans, les nains vivaient en occupation humaine. 
Leurs ressources étaient volées, leur dignité plus bas que terre. Ces 
siècles d’occupation ont marqué à jamais la culture naine. Un 
sentiment très fort d’unité lié les nains entre eux et avec leur 
royaume. Une solidarité que l’on retrouve à différent niveau comme 


Selon une légende les nains viennent de la pierre, cela vient de la 
malédiction de Niméra. Un nain sur cinq environ va subir cette 
maladie, qui durcie les corps les rendant semblables à la pierre. 


Il y a quatre type de nains. Ceux des Hauts-plateaux, ceux des 
frontières, ceux des villes de pierres. 


Sur les sommets du monde ce trouve des paysages incongrues 
nommé Haut-plateau. Peuplé de géants et créatures frontière entre 
terres et ciel. Ces lieux sont les plus dangereux du continent de la 
lune mais malgré ça, les nains y prospèrent. Cela demande juste de 
la logistique. Ces nains sont militaires... 


Les nains des frontières commerce avec les autres peuples et 
souvent, cohabitent avec eux dans des cités à deux étages. 


Les villes de pierres sont située dans les grottes minières, 
tentaculaires, lieux de décisions. 


Les voyageurs 





Niveau de difficulté : 2 
Bénéfices: +1 TA 
PV: 8 +1 D4 






































de pierre Artisanat (1) 
Nain des Accès à l’historique Grand voyageur ou 
frontières Artisan. 
Artisanat (1) 
Compagnon |Fait partie de la guilde des compagnons, accès à 
d’Elibed l’historique Artisan. 
Artisanat (1) 
Table des montés de niveaux 
Niv 
3 
S Yeux des anciens 
7 











Choisir un historique 





Nain des Hauts 
plateau 


+ 1 PV bouclier, 
Puissance (1) 














Nain des villes | nyctalope. 
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Information supplémentaire : 


Prénom : Dimitiri, Ivan, Fredric, Vlad, Brown, Kili, Merle 
Espérance de vie : 120 ans 

Inspiration courante : Elibed, Lyan. 

Exemple de pays: 1.Alliances des 7 empires, 2.Vinland, 
3Hérim., 4.Zohelim, 5.Willed, 6. Céhoss, 7.Îles Blanches, 
8.Lémures, 9. Vaelys, 10.Highland., 11., 12. 











Les simmades sont originaires du continent des Fées, ils viennent | Enfant des 
du désert de Garaha. Selon leur légends ils sont né du sable de | cités Arts (1), Relationnel (1), …. 
Niméria. 








Enfant du! +1 PV bouclier. 
désert 





Les simmades sont en tout point semblables à des humains : des 
yeux, deux bras, deux jambes pour la plupart, des émotions | D’autre Accès a un historique 
complexes et contradictoires, des envies, des rêves. La seule horizon 
différence notable est qu’ils sont des êtres surnaturels, tels des 
esprits du désert, ils sont constitués de sables. Leur peau, rugeuse 
est une conjonction de roche assez flexible, avec une teinte Tableau des montés de niveau 
oranger , l’on peut s’y méprendre de loin. 









































Niv Bonus 
Ils n'ont pas de sang, un flot d’ambre à la place. Ils peuvent 
cependant être blessés. Ils ont des besoins naturels comme manger, 3 Régénère des membres (demande une semaine) 
boire et autres. Ils possèdent de nombres organes semblable à tous 5 Maîtrise de la transformation : peut se déplacer en nuages 
les autres humanoïdes, que ça soit la langue ou un foie, ils n'ont pas de sable 
de cœur comme le conçoivent les humains. Ils régénèrent leur corps 7 
de manière organique. Les simmades ne pèsent pas non plus très 
lourd. 
Leur gros point faible est l'eau, ce n'est pas vraiment leur élément Information supplémentaire : 


de prédilection. Cela les affaiblies considérablement... 
Prénom : Ismael, Ahnar, 


Espérance de vie : 100 ans 
Ils ont un rapport très complexe avec les humains, quand les Exemple de pays :1.Aldhune, 2.Ganahade, 3Les Cinq Couronnes, 
Simmades ont construit leur première civilisation, il ont accueil des  4-Gorgance,5.Klenne, 6.Meruem, 7.Hildria, 8.Rakovad, 9 .Nitrha, 
humains contre la guerr........… Ceux qui pousseront à une  10.Valdeguerre, 11.Vaelys, 12.Central 
séparation de l'empire plus tard. 


Jouer un Simmade : Les simmades sont amusant à jouer maïs il 
faut se plongez dans le rôle. Car vous êtes un homme rocher mais 
très humanoïdes, vous pouvez vous transformer en tas de sable et 
vous déplacer légèrement, sous une porte ou se libéré d'une chaîne 





Niveau de difficulté : 4 
Bénéfices: + 1 Cou 
PV: 8 +1D4 

Amure max : Moyenne 





Transforme | Ne ressens pas la chaleur, (immunisé à un feu non 


en sable ambrien) Faible l'eau suppression. On peut les 
obliger de revenir à la normale en leur jetant de 
l'eau. 











Choisir un historique 





Enfant de |Orphelin recuelli par les disciples ayant très bonne 
Niméria | éducation 
Lien (2), Accès à un mot d’une des filles de 
Niméria. 





Enfant des | Accès à l’historique grand voyageur 
caravanes | Science Humaine (1) 
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Les sang-mêlés 


Les peuples vivent de moins en moins de leur côté et de ce 
cosmopolitisme naît des personnes de parent d'origine différentes, 
c'est ni bien, ni mal, c'est un effet mécanique du brassage des 
populations, hors mi les demi-orcs. Et ce n'est que le début, début 
qu'on attribue plus ou moins à la fondation de Central, on considère 
qu'il y à 0,5% de la population mondial qui est de sang-mêlé mais 
d'ici une centaine d'année ce pourcentage serait multiplié par 10. 


Ça peut paraître compliqué mais il y a bel et bien des noms par sang 
mêle, mais pour les ignorants vous pouvez dire mi-elfe, mi- nain Proportion 1 pour cent vingt mille habitant. 
Quand un sang mêlé fait un enfant avec une personne de sang pur 

d'un de ses penchants, l'enfant peut être soit de sang pur de l'origine 

commune, soit un sang mêle identique. Quand deux sang mêlé sont 

des enfants ou un sang mêlé et une personne d'un peuple différent 

cela donne un sang mêle avec les origines les domaines, celles qui 

sont le plus voyantes. Dans tous les cas, il n'y a pas de triple 

mélange. 


Difficulté : 5 












































Peuple Bestiane Elfe Dova Humain Nain Simmade 
Bestiane Nom/Insulte Enfant blasphème Sans âme Demi-bête Petite-bête Mantra 
Elfe Balfe Nom/Insulte Fleur-fané Eldar Sang poisseux Roche-coeur 
Dova Beriva Dolf Nom/Insulte Demi-géant 
Humain Demi- Bestiane Demi-Elfe Demi-Dova Nom/Insulte Demi-homme Homme-roche 
Nain Banain Halfing Davain Demi-Nain Norm/Insulte Poudre de nain 
Simmade Saarn Flonn Gravain Demi-Simmade Simain Nom/Insulte 





Jouer un sang mêlé : Cela peut être compliqué à joué pour des débutants mais l'originalité des combinaisons attire. 


Pv: Moyenne des deux (sans le jet) + 1d4 





Bénéfices: + 1 tiré au dès dans l’ordre ( 1 = Cou, 2 = INT, 3 = CHA, 4 = AD, 5 = FO, 6=TA) 





Amure max : Moyenne haute des deux 


Les avantages innés : Choix parmi les avantages des peuples, au maximum trois 
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Les classes 





La classe est la vocation du personnage, le titre qui guidera sa vie. 
Il s’agit du choix le plus important de la conception de personnage . 
Elle va lui donner ses capacités, son histoire, un guerrier ne vit pas 
Chaque classe se joue 
différemment, avec un système de jeu propre. C’est un cap mais le 


la même aventure qu'un ambrien. 


chemin reste à être déterminées par des choix dans la classe, ainsi 
que votre potentiel volonté à sortir des carcans. 


Faut-il tous avoir une classe différente ? 


Même si cela est recommandé, ce n’est absolument pas obligatoire. 
Tout dépend des priorités lors du jeu, si la réelle question est « 

Deux personnages avec la même classe sont-ils identiques ? » La 
réponse est non, il y a suffisamment de possibilité et de 
personnalisation pour que deux personnage de même classe ne se 
ressemble pas du tout. Cependant il y aura des similitudes dans le 
gameplay et peut-être même dans la fonction dans le groupe. Si cela 
est possible de faire des classes différentes, nous le recommandons. 


Les rubriques : 


Vous trouvez dans les prochaines pages, toutes les classes 
accessible dans Orion, elle va être défini par un certain nombre de 
paramètres que nous allons expliquer. 


Caractéristique importante (Cara importante) : 


Proportion : Le nombre d’humanoïde pouvant appartenir à cette 
classe dans une population. Cela permet de mieux appréhender le 
monde et réaliser la potentielle exceptionnalité de votre personnage. 
Évidement beaucoup d’humanoïdes n’ont pas de classe comme les 
paysans, artisans, etc.. 


Histoire : Bonus à choisir, via le vécu du personnage. 


Archétype: Les choix de développement de la classe. Sa 
spécialisation. 


Niveau de difficulté : Il ne s’agit pas d’une loi absolu, cela 
dépendant évidement de la complexité que veut mettre la joueuse 
dans son personnage. 


1. Débutant, compétence facile à gérer. 

2. Demande de faire des choix 

3.Demande de faire de nombreux choix de la maitrise 

4.Demande de la créativité sans exigence de connaissance de 
l’univers. 

5. Il faut aimer jouer avec l’univers et être très créatif avec les 
règles. 


Jouer la classe : Explication brève sur le gameplay. 


Que faire après : Ce que la classe va rajouter à votre personnage. 
Par exemple un guerrier va devoir choisir parmi un catalogue de 
technique. 


PV bouclier : Cette santé va « s’additionner » à celle déjà acquise 
et ce intégralement chaque combat. Les 
personnages plus guerriers vont donc être plus robustes. 


régénèrer après 


Amure max : Tout le monde n’a pas le talent de se mouvoir alourdi 
d’une vingtaine de kilo supplémentaire, les classes martiales sont 
plus protégées car c’est leurs rôles d’aller au contact. 


Evolution : Capacité que l’on peut acquérir à partir d’un certain 
niveau, elle sera à choisir entre celle de son peuple et de sa classe. 


Suggestion: Exemple et piste que possible avec la classe. 
Résumé des classes : 


ambrien: Ame/ Méta-âmes : Polymorphes 
Jeu :Créer des transformations et savoir les utiliser au bon moment. 


ambrien: Esprit / Elementaliste : Erudit qui déchaînent les 
éléments. 
Jeu :Être créatif avec des sorts donnés et gérer sa fatigue. 


ambrien: Corps/ Maitre de Ki : Maitre du contrôle de son corps 
Jeu: Savoir construire un arbre de compétence et créer de la 
synergies. 


Funeste : Maitre espion, assassin, voleur, … 
Jeu : Choisir parmi un catalogue de compétence et s’adaper au 
moment présent. 


Guerrier : Noble escrimeur, ou barbare bourrin. Choisissez la voie 
des vrais guerrier. 

Jeu :Choisis des techniques martiale, en combat ou hors combat 
pour se construire un profil de combattant. 


Inspiré élu : Classe de religieux qui fait des pact avec leur dieux 
Jeu : Construit un panel de mots à interpréter 


Roturier : Rodeur, dresseur ou encore répurgateur. l’archétype de 
l’aventurier voyageur, spécialisé en polyvalence. 
Jeu : Accumule des capacités diverses selon ses caractéristiques. 








Les archétypes 








Il y a 36 archétypes différent, il est fortement recommandé de ne 
pas avoir deux même archétype dans un groupe pour ne pas faire de 
redites 


Certains archétypes influencer les voies, techniques, utilisable par 
la classe. C’est le cas pour 
Les Méta-âmes, Les ingénieurs, 


L’archétype du mage est très important pour lui, car certain 
archétype restreint le mage à une voie. 


Rubriques : 


Avantage : le principal attrait de l’archétype, lié à son histoire, ses 
caractéristiques. 


Bonus : Les compétences donné par l’archétype. 


Capacités : Techniques déblocables par niveaux. Il y en a trois. Les 
paliers de niveaux sont deux, quatre et six. 


Suggestion: Exemple et piste que possible.1.Vient d'une famille de 
commerçant, 3.A eu un montor particulier 





Quelques Suggestion: 1.A appris un instrument pour gagner de 
quoi manger, 2.Se prend d’amitié très rapidement pour les plus 
faibles, 3.A déserté, 4.Devenir un vrai aventurier, 5.A été pirate, 
6.A déjà tué pour protéger quelqu'un, 7.Porte la peau de son 
ancien animal, 8. Retrouver l'air que sa mère jouer, la musique de 
la lune pourpre, 9. Fais régulièrement le même rêve, 10.Se plaint 








de la vie d’aventurier régulièrement à ses camarades. 








Ambrien : Ame / Méta-âmes 





“ La dame des marais enfonça ses griffes dans le torse de la jeune 
ambreien. Quand une aura pourpre entoura la moire qui 
commença à fumée et rougir, la dame avait plongé son avant-bras 
dans un brasier vivant” 











Les caractéristiques importantes: 1.CO 
Niveau de difficulté : 2 





L’ambrien du type âme est un être qui a l’étrange capacité de 
changer la musique de son âme, sa nature, ce qui impacte son corps 
telle une corruption maîtriser. Les peuples les appellent méta-âme. 
Ils sont quasiment légendaires vu leur rareté. 


Les effets bien que temporaire peuvent être dévastateur : 
changement de visage, des mains d’ours ou des pieds de feu, voilà 
un armement qui peut faire plier bien des genoux. 


Il n’y a pas de prédisposition, ce don touche aléatoirement un cent 
millièmes de la population. Ils n’ont pas d’institution propre, peu 
d’entre eux font partie de l’Agazriel. À vrai dire, beaucoup d’entre 
eux ne sont même pas en connaissance de leur capacité. Elle est 
dure a exprimé. 


Comme tous les ambriens ils ont accès à des sorts d’ambre 
commun. 


Proportion : les méta-âmes représente une personne sur cent mille. 


Jouer guerrier de l'âme: Il va falloir choisir la bonne 
transformation selon la situation. Elles sont très simples à construire 
et il y en a peu à gérer, ce qui fait de cette classe une bonne entrée 
pour les débutants. 





PV bouclier : 3 
Armure max : 
transformations. 


Moyenne, les grosses armures bloque les 





Choisir un historique 





Enfant des moires | Kidnapé par les dames mais toujours vivant 








Attrapé par Accès à un historique simple 
P Agazriel 
Mercenaire + 1 Att et... 





Ancien soldat 








Peut prendre l’aggro et +2 pv 














Archétypes : 


Animoforme : Veille forme de transformation qui consiste à se 
transformer en animal. 

Elémentaforme : Forme ancestrale qui consiste à se transformer 
en élément 

Humanoforme : Forme mal-aimé qui est très maline qui permet 
de se transformer en quelqu'un d'autre. 

Pratiquant de L'Arcon : Toute nouvelle forme qui se démarque 
des anciennes par des transformations extérieures au corps. 








Que dois-je faire après ? Vous allez choisir un archétype qui vous 
donnera vos possibilités de transformation. Vous allez en construire 


jusqu'à trois. 


Les montés de niveau : Gagne une transformation. 

















Niv Evolution 
3 Nouveau archétype 
5 Nouveau archétype 
7 Nouveau archétype 














Suggestion: 1. S’entraîne à un deuxième type archétype, 2. Se bat 
sans armes, 3. Se considère comme un élu, 4. Recherche 
quelqu'un comme lui, 5. S‘amuser avec ses pouvoirs au dépit de 
ses camarades. 


Animamorphe : 


Les animamorphes sont, comme leur nom l’indique, spécialisé dans 
l'animal des transformations en bête de toute force du ratel à 
l'éléphant. Cet art, est inspiré du noble peuple bestiane, apportent 
les capacités de l’animal aux pratiquants comme des sens accrus, la 
capacité de monter sur les murs ou une force de gorille. 
Historiquement les animamorphes passent par certains rites 
initiatiques. 


Ils partagent lien particulier aux animaux, partage plus volontiers du 
temps avec eux qu'avec des humanoïdes. Ils agissent régulièrement 
pour la défense des écosystèmes. 





Niv 1 : Don d’animamorphisme 


Niv 4: Comprends les animaux ou 





Bonus : Sixième sens (2), Apaiser (2), Vigilance (1) 


Suggestion: 1. A un animal tatoué, 2. Imite un comportement 
animal, 3. A les yeux qui brille dans la nuit. 


Elémentamorphe : 











Les élémentamorphes sont les plus spirituels, souvent 
inspirés par un Lowa. Ayant des méditations intérieure, 
solidaire, réfléchissant sur les éléments et la 
composition du monde. 


Le don d’élémantamorphisme est naturel et inné, il 
n’y a pas réellement d’apprentissage, de rite 
initiatique. Ils font leur entraînement en 
autodidacte ce qui rend leur progression lente. En 
général ils ont tous un élément qui les touche 
plus qu'un autre, un élément qui leur donne 
envie de partager son être avec. 


Quelqu'un ayant toujours vécu en forêt, se 
sentira plus proche du bois que du feu par 
exemple. Et inversement avec un nomade du 
désert. 





Niv 1 : Don d’élémentamorphisme 
Niv 4 : Inspiré par un Lowa : En lien avec son élément 


ou Lien avec Pambre esprit: Gagne des sort lié à un 
élément 











Bonus : Science de P’ Ambre (1), Âme (1), ressentir (2). 


Suggestion: 1. S’inspire d’un Lowa, 2. Trouve un moyen d’être en 
lien avec son élément préféré, 3. Possède une arme colorée 


Humanomorphe : 


Quelqu’un qui peut se faire passer pour n’importe qui est quelqu’un 
de dangereux. Cet art est vieux comme le monde et bon nombre 
d'assassin et espion connut on était des humanomorphes. Au-delà de 
l’apparence, ils sont capables de tout reproduire, la voie, la posture, 
ce sont de vrai comédien. 


Modifiant leur âme donc leur être, modifient leur caractéristique 
comme leur force, leur talent et même leur courage. 


Certains s’habituent à une forme précise et oublie leur forme 
originelle. Pour d'autre c'est un choix, le choix de quel forme ils 
veulent avoir de base. Certains n’ont pas de base, ils en changent 
très souvent. Et c’est justement ça qu’ils les rendent peu sociables. 





Don d’humanomorphisme 
Niv 4 : Sans-visage.. 











Bonus : Science de l’humain (2 ), Relationnel (2), Aplomb (1) 


Suggestion: 1. Hyper séducteur, 2. A plusieurs couches de vêtement, 
3. Extrêmement timide, ne veut pas se montrer sous sa vraie 
forme 


Arcon : 


Les pratiquants d’Arcon ont pour principe de vie «un 
échange équivalent ». Les pratiquants ont la capacité de 
modifier l’environnement avec leur âme, changeant le 
bois en fer ou le plomb en or. Les transformations 
sont, fort heureusement, temporaires. 


La pratique vient d’une coopération entre des 
ambriens et scientifiques de Nouvel-Toag. 
Les apprentis sont rares et souvent privilégié. 


Les colporteurs s’agitent, leurs rumeurs 
s’émissent, Nouvelle-Toag aurait fais des 

expériences sur humanoïdes pour arriver un tel 
résultat, notamment sur des enfants baheliens (Bahel). 


Attention les pratiquants d’Arcron sont plus dur à jouer que les 
autres méta-âmes. 





Maîtrise de l’Arcon 
Niv 4: 











Bonus : Science de Pambre (1), Science fondamentale (1), 
Alchimie (2) 


Suggestion: 1. Passion pour les sciences fondamentales, l’alchimie 
et les rouages, 2. Porte des gants blancs, 3. Mèche de cheveux de 
couleur différente 


Ambrien : Corps / Maître d’ambre 














Les carac. Importantes: 1.CO 
Niveau de difficulté : 5 





Un vrombissement traverse leur peau, leurs capillaires s’irisent, ils 
peuvent désormais marcher où l’on ne peut pas, toucher 
l’intouchable, donner des ordres aux objets inertes. 


Les maîtres d’ambre, aussi appelé maître de ki, peuvent contrôler 
l’ambre à petite échelle et aligner l’ambre de leur corps à celui 
l’environnement. Il s’agit de l’aboutissement d’année de pratique et 
de méditation.Il faut un instructeur, un guide. 


Très présent dans l’agarzriel, ils font souvent force d’opposition 
face aux élémantaliste ayant une vision très différente de l’ambre. 
En effet contrairement à leur confere, les maîtres du ki sont bien 
souvent dans une idée de maîtrise, voir de domination de l’ambre. 


Proportion : Une personne pour quatre mille 


Jouer un maître d’ambre : Relativement complexe, le principe est 
de développer un arbre de capacité. Les possibilités sont 
nombreuses, ce qui permet de créer un concept de personnage 
précis. 





PV bouclier : 5 
Armure max : Moyenne 





Choisir un historique 





Ancien soldat Capacité à prendre l’aggro 











Art Vous famille de maitre-ambriens vous a 
héréditaire | transmis ses talents. Les deux premiers point du 
Hatsu ne coûte rien 
Maître de Noblesse dans archipel des enfants. 
l'archipel 
Recruté par 
l'Ordre de la 
Croix 














Accès à un historique simple 











Archétypes : 


Ensorceleur : Les ensorceleur sont des chasseurs de créatures et 
d’esprit en lien avec l’Agazriel qui leur apport de la formation et 
du soutien. 

Porteur de mal : Infecté par la corruption, ces ambriens ont sus 
transformé un fardeau en force, pour un temps seulement. 

Maître : Ambrien voulant faire vivre son art et cherche à 
perfectionner sa maîtrise. La spiritualité n’est pas une option. 











Que doit-je faire après ? Après avoir choisi son archétype, ses 
avantages et désavantages, ses compétences et ses équipements. 
Vous allez dépenser 60 heures d'entraînement 


Les montés de niveau : .… 














Niv 

3 

5 Peut avoir deux voies principal et rattrape tout les ID 
perdus. 

7 














Suggestion: 1. L’une de vos plus proches connaissance est un être 
surnaturel, 2. Vous avez une promesse tatouée sur le bras, 3. Vous 
travailliez dans une entreprise familiale jusqu’au jour où votre 
village fuit rasé, 4. Vous avez récemment reçu un ordre de 
l’Agazriel que vous ne pouvez pas accepter, 5. Vous devez 
défendre l’utilisation de votre art. 


4. L'arbre moqueur m’appelle,. 


. 
. 


Les ensorceleurs sont rattachés directement à l’Agazriel. Ils font 
partie des chasseur de l’agazriel mais sont indépendant du pouvoir 
centrale. Parfois missionné pour régler des problèmes mineurs, ils 
sont surtout mercenaire de créature. L’agazriel et son emblème 
suffisent à convaincre les villageois les plus réfractaires de leur 
confié d’honnête somme d’argent pour la tête du troll ou de la 
moire qui traîne dans les environs. 


Vus devez choisir une spécialité entre esprit ou monstre. 


Pour lutter contre des créatures ils se spécialise en capacité 





Niveau 1 : Accés gratuit au Rungyo et 


Régénération de sorceleur : 
Extension de l’aura à l’arme en don de 
base . 

+ on accès au Hatsu spéciales 

Niv 4: 

Se spécialisé esprit ou créature : 











Bonus : Connaissance des créature (2), 
Savoir Occulte (1), [ Puissance (1) ou 
lien (1) ] 


Bonus: Connaissance des esprits 
(2), Savoir Occulte (1), Ressentir (2) 


Dotation : Emblême d’ensorceleur de 
l’agazriel. 


Allié : Agazriel 


Suggestion : 1. À vécu un événement tragique qui la poussée à être 
fataliste, 2. A tué des enfants possédés dans un orphelinat, 3. A déjà 
réfléchis à quitter l’aventure sa vie pour monter un commerce 
honnête. 


Porteur de mal: 








La pratique de l’ambre est dangereuse, bien des ambriens ont subit 
des transformations dû à un maléfice ou de la corruption par 
négligence du danger. Les porteurs de mal sont ceux ayant les 
stigmates de corruption dans leur chair. Grace à une maîtrise 
continue de l’ambre-corps, les maîtres de l’ambre peuvent contenir 
l'infection, mais un jour, elle prendra le dessus et les dévoreront. 


Maîtrisé, la corruption leur donne une puissance physique 
considérable. 

Les maîtres d’ambre sont les seuls ayant la capacité à stopper 
temporairement la corruption. Cela est très utiles quand ils sont 
eux-même infecté. 

Exemple de malédiction : 1. Dame, 2.Esprit, 3. Corruption 





Corruption maîtrisé : Lui donne soit + 2 FO ou 
+2 AD 

Rend 2 point de fatigue inutilisable à jamais. 
Niv4: 








Bonus : Savoir occulte (1), ressentir (3), puissance (1) 
Dotation : 


Suggestion : 1. À pris la malédiction à la place d’un 
autre, 2. Fait un cauchemar récurant, 3. Attire les 
corbeaux et pourri les végétaux 


Maître : 


Les maîtres de l’ambre eux aussi peuvent être 
spirituel, ils maîtrisent leur art en accord avec 
un Lowa, et le développe pur la beauté de l’art. 
Il existe plusieurs paradigme, entre la grâce, le 
degré de précision la puissance ou encore 
l’harmonie des discipline. 


Toute les doctrines s’accordent sur 


l'importance de l’harmonie du corps, de 
l'esprit et de l’âme. Adepte de la méditation 





Il médite est communique avec le monde 
+2 ID de base 











Bonus : Lien (1) , Science de l’Ambre (2), Art (2) 


Suggestion : 1. Toujours calme et parle avec bienveillance, 2. 
Recherche la définition de l’être, 3. À demandé de l’aide aux esprits 
de la forêt 


Ambrien : Esprit/ Elementaliste 





‘“ La petite était dans un sale état, les loup-garous entourer le 
groupe, la situation était critique. Les yeux du vieux dova 
s’illumina il frappa le sol de ses poings pour que la terre avale les 
créatures. ” 











Les carac. Importantes: 1.SA, 2.AD 
Niveau de difficulté : 2 





L’ambrien du type esprit possède le don du contrôle de la matière 
par sa simple volonté. Ces ambriens, appelé élémantaliste, sont les 
plus courants. Ce sont les fondateurs de l’Agazriel, un 
regroupement d’ambrien ayant lutté contre l’ambre-peste. Le 
monde leur doit beaucoup cependant beaucoup les rattachés à la 
corruption qu’ils ont combattue. 


Il n’est pas rare de voir un ambrien inspiré par un Lowa de son 
élément. Le maniement de l’ambre est un art noble, complexe et 
spirituel. 


La maîtrise des éléments peuvent être une preuve de noblesse, 
particulièrement à l’archipel des enfants 


Proportion : Un pour deux mille. 
Jouer un mage : Classe jouissante par ses fortes capacités. Très 


adapté au nouveau joueur car le système de sort et relativement 
simple. 





PV bouclier : 2 
Armure max : légère 























Choisir un historique 
Érudit ou Grand | Parle toutes les langues et une jet avantagé sur 

voyageur les connaissance par partie 
Missionné Accès a un historique ? 

Noble Fais partie de la Noblesse d’un pays (par 

exemple l’Empire M) 
Réputé A un point d’action de fatigue 
Combattant Accès à l’armure moyenne mais — 1 Mental 











Que dois-je faire après ? Après avoir choisi son archétype, ses 
avantages et désavantages, ses compétences et ses équipements. 
Vous allez prendre les sorts de votre ou vos voies, plus de sort de 
magie libre que vous choisirez. 


Les montés de niveau : Gagne 1 niveau de voie 





Archétypes : 


Combattant de l’Agazriel : Main armé de l’Agazriel, ils sont la 
base de l’organisation. 

Confrère du livre : Sourd à l’ambre, ils ne peuvent plus utilisé 
leur capacité grâce à un ambre-livre leur servant de canne dans 
l’obscurité. 

Ambrien itinérant : Tout le monde à besoin un jour ou l’autre 
d’un fin connaisseur de l’ambre. 

Inspiré : Pratiquant reliant sa maîtrise et son inspiration. 





























Niv Evolution 
3 Nouvelle voie 
5 Nouvelle voie 
7 Peut lancer deux sort en une fois, ce qui permet des 
mélanges. 





Suggestion: 1. Descendant d’une famille bien connu de 
combattant de l’Agazriel ayant fait la Grande Guerre, 2. A déjà 
rencontré un esprit de son élément, 3. Tendresse ou curiosité pour 
les créatures et esprit surnaturelles, 4. A beaucoup lu sur les 
dames, 5. A été conseiller d’un haut dirigeant 





Ambrien itinérant : 


Ambrien circulant de ville en ville, utilisant ses connaissances pour 
aider les gens et gagner quelques pièces. Ils sont spécialisé en 
alchimie ambrienne..…. 


Ce sont avant tout des commerçants d’ambre. Au premier abord ils 
pourraient déplaire ç l’Agazriel mais la majorité d’entre eux apporte 
une bonne réputation aux ambriens. 








Alchimie (4) : Potion de fertilité , etc. 


Niv 4 : Gagne 2 PF ou 











Bonus : , Science Humaine (1), Science de 
PHumain (1), Science de l’Ambre (1), Savoir 
occulte (1), Lien (1) 


Suggestion : 1. À peu de scrupule à négocier ses 
prix, 2. Revient annuellement pour un jour de fête à 
son village natal, 3. Donne aux orphelins 


Combattant de l’Agazriel : 


L’Agazriel est l’organisation réunissant les ambriens dont le but 
commun est de protéger cet art et les peuples libres qui l’utilise. Ces 
membres sont très divers et peuvent jouir d’une grande liberté dans 
leur action. 


Les combattants de l’agazriel sont les ambriens agissant sur des 
conflits locaux lié à l’ambre, donc ayant un besoin indispensable 
d’une personne compétente sur le domaine. Il peut s’agir d’un 
ambrien corrompu ou hors-la-loi, une créature d’ambre ou 

un fait de corruption. 


Ils sont commissionnés alors par leur ordre. 





Avantage : … 


Niv 4: Promotion au sien de l’Agazriel : 
Ou Gain d’artefact par l’Agazriel 








Bonus : Savoir occulte (2), Science de l’ambre (1), 
Lien (1) 

Dotation : Emblème de l’Agazriel 

Allié : Agazriel 


Suggestion : 1. À été recruté par l’Agazriel alors 

qu’il venait de découvrir son pouvoir, enfant, 2. 

Entretien une relation amour/haine vis-à-vis de l’Agazriel, 3. Ne 
supporte pas les chasses aux Dames, 


Confrère du livre : 


Les confrères du livre sont des ambriens descendant de porteurs 
sain de mal-mort. Leurs âmes sera à jamais impur à l’ambre 


naturelle. Il leur est désormais impossible d’entendre l’ambre, de la 
sentir ou de la manipuler. 


Cependant un moyen existe pour imposer sa volonté à l’ambre 
environnant. Il faut faire à un objet donnant du relief à l’ambre, 
pour le rendre visible. On appel ses objets les ambre-livres. Par un 
enchantement d’ambrien du corps l’objet réagit à l’ambre 
environnant. Tel le braie ou une partition l’ambrien entraîné à la 
technique peut utiliser son art. Cela lui demande beaucoup de 

concentration et le besoin de lire constamment son abécédaire 
ambrien qui est souvent renforcé par des protections 
métalliques. A tel point qu’il peut aisément être 
utilisé comme arme contondante. 





Connaissance de l’ambre : Commence avec 
deux voie au niveau 1. Peut prendre un niveau 
d’une voie sans prendre les paliers inférieurs. 
Besoin de pouvoir lire un ambre-livre pour 
utiliser ses pouvoirs. 











Bonus : Science de l’Ambre (2), Science Humaine 
(1), Science fondamentale (1), 


Dotation : Un ambre-livres renforcé. Et un 
parchemin ambre-livre caché, au cas où. 


Suggestion : 1. À perdu subitement son ambre, 2. Ne rêve que 
d’entendre, ne serait-ce qu’une fois l’ambre, 3. Demande aux 
ambriens qu’il croise de décrit la sensation lié l’ambre 


Inspiré : 


Derrière chaque maîtrise élémentaire, se trouve une façon de penser 

le monde, qui est évidemment lié à un Lowa qui lui donne 

l'inspiration, la base de sa réflexion. Une relation entre soi, 

fini, et l’environnement, potentiellement infini et celle qui 

ce rapproche le plus d’un lien avec un roi. Il existe mille est 

une réponse au sien même d’une discipline élémentaire. C’est 

un chemin spirituel et philosophique, demandant patience et 
rigueur. 


Quand un ambrien d’esprit est connecté avec son élément, qu’il 

ne fait qu’un, il n’y a plus alors de frontière entre l’extérieur et 

l’intérieur. L’ambrien est l’élément, il le ressent dans ses veines, 
c’est alors un inspiré élémentaire. 





Inspiré par un roi : À chaque niveau a accès à 
un sort du niveau suivant. 

Ne peut avoir qu’une voie. 

Niv 4 : 3 mot du Lowa pour 2 pf 








Bonus : Science de l’Ambre (2), Lien (1), Science de l'humain 
(1), Connaissance de Lowa (2) 


Suggestion : 1. Fils d’ambrien corrompus, 2. Oublier un accident 
qu'il a provoqué, 3. A renié pendant des années son vrai potentiel 





“ Le contrat semblé honnête et bientôt signé, quand l’elfe effectua 
un tir d'arbalète dans le placard à balais. Il sortit sa dague et la mit 
sous la gorge du traître qui venait de perdre son complice à coup 
de carreau ” 











Les carac. Importantes: 1.AD, 2.TA, 3.SA ou CO 
Niveau de difficulté : 4 





Un funeste n'est pas l'homme en noir au loin, c'est aussi la femme 
en rouge, le pickpocket de la grande ville, l'arnaqueur du coin, le 
vendeur de substance illégal, il faut bien vivre alors pourquoi faire 
des raccourcis sur leurs activités ? 


Ils n’ont pas tous les dents pointus et un rire démoniaque, ils 
peuvent être très humain et même repentie de tout méfait. 


On les trouvent partout et de tout temps, ils sont de toute origine. 

Assassin est un métier comme un autre, tant qu'on ne se fait pas 
prendre. Ils s'inspirent du règne animal, qui est le meilleur 
apprentissage pour savoir toutes les méthodes efficaces pour tuer. Et 
pour innover ils doivent redoubler d'ingénuité, ce qui leur demande 
du temps et de l'entraînement, pour parfaire les méthodes 
d'opérations. Ils font et refont des centaines de fois les mêmes 
gestes jusqu'à trouver le meilleur angle d'attaque. 


Il y a différente « guildes d'assassin », mais la plupart son secret et 

se font la guerre pour voler les contrats des autres et montrer leur 
« savoir-faire Ils commence le jeu avec un cible que le MJ à 
choisie, un contrat 


Proportion : Une personne sur cinq cents 
Jouer un funeste: Classe recommandé aux expérimenté. 


Au combat : Doit savoir maximiser ses techniques en adaptant sa 
situation. 





PV bouclier : 2 
Armure max : Légère 





Histoire 





Ancien chef de gang A des connaissances un peu partout 


dans le monde et donne relationnel de 











commandement. 
Fugueur/ Rebelle +1 
Assassin + 1 au dégât 
Repentie N’aura pas de problème avec la justice 


et son passé. 

















Archétypes : 


Araignées : Assassin grimpeur, qui possède des techniques de 
placement et d'immobilisation 

Caméléon : Assassin invisible, il se camoufle même au yeux de 
tous. 

Serpent : Assassin qui s'est spécialisé dans le vole et le 
cambriolage. 

Renard :Assassin futé et subtile, qui n'hésite pas à utiliser des 
stratagèmes complexes et peut persuader avec ses talent d'orateur. 











Que doit-je faire après ? Vous irez voir les techniques lié aux 
assassins, vous disposer de 40 heures d’entraînement. Page X 


Les montés de niveau: L'assassin gagne l'équivalent de son 
nouveau niveau fois 10 heure d’entraînement. 























Niv Bonus 
3 Nouveau archétype 
5 Nouveau archétype 
7 Nouveau archétype 





Suggestion : 1. Ancien espion d’une cours royale, 2.Un de ses 
proches ou lui-même a un contrat sur sa tête, 3. Connaît toujours 
une bonne adresse, 4. Vous aviez une superbe famille mais elle 
avait une dette, 5. À eu un ami d’enfance qui maintenant a de 
haute responsabilité, il ignore tout de vos méfaits. 

A assassiné un haut dirigeants 





Frère Araignées : 


Assassins drapés de noirs, leur clan date déjà séculaire. Il a vu le 
jour lors de la guerre des orphelins à l’archipel des enfants, là où 
justement le nombre d'assassinat a explosé. 

(bestiane) 

La différence avec les autres clans et ce qui les a fait duré dans le 
temps. Un code d’« honneur », qui est plutôt une convention entre 
membre. En voici les principales : 


Attention toute fois, le clan est un clan « criminel » ne vous faîtes 
pas prendre. 





Avantage : + 1 Dégat + Avantage pirouettes 
Niv 4 : Reflexe rapide 











Bonus : Agilité (1), Mouvement (2), Acrobatie (2) 
Dotation : Matérielle d'escalade, Dague de la confrérie de 
l’araignée. 

Allié : Clan de l'araignée 


Suggestion : 1. Ancien chef d'une sous brigade, 2. 
Retrouver un membre pour le tuer, 3. A été élevé par un 
membre après l’assassinat d’un parent. 


Dissimulé Caméléon: 


Les caméléons sont des assassins spécialisés 
en discrétion et camouflage. Leur art 
provient de l'ancien empire de Salomon, 
durant lequel, le clan des sans visages étant 
le bras exécutif de Salomon contre ses 
opposants politiques. 


Ils portent souvent plusieurs couches de fins vêtements de couleur 
différentes afin de changer d’apparence rapidement. Ces assassins 
ont un penchant prononcé pour les assassinats politique. 


Les caméléons vouent leurs vies à faire respecter une loi, celui du 
plus fort, si la somme est plus élevée chez l’ennemie, il n’y aura pas 
l’ombre d’une hésitation, juste le temps de recompter les pièces. La 
seule confiance que l’on peut avoir est en leur efficacité 





Avantage a la discrétion 
Niv 4 : Sans-visage : Avec de la préparation prend l’apparence 
de quelqu’un d’autre. Ou 











Bonus : Discrétion (2), Artisanat (1), Jeu d’acteur (2). 
Dotation : Matérielle de délguisement et camouflage. 


Suggestion : 1. Voler une identité intégralement, 2. Crâne rasé, 
3.Un trait à l'encre (tatouage) pour chaque innocent tué 








Insinué Serpent : 


Malandrin, voleur, cambrioleur et braconier, leur domaine d’activité 
s’étend comme leur immoralité. Discret, toujours cacher au endroit 
inattendu. 


Des gangs peuvent se monter très influent dans les grandes villes. 

Guilde des marmonneurs, clans des mendiant et autres sociétés 
souterraines. Ils se donnent des surnoms, toujours péjoratif : le 
poisseux, la difforme, la grenouille, etc. Leurs principaux ennemis 
sont leurs principaux amis. Avoir une gorge égorgée se joue à 
quelques piécettes. 


Partir à l’aventure peut signifier fuir leur clan, chute du clan, 
déchirure interne, traque de chasseur de prime, etc. 





+ 1 Déffense 
Réussite de crochettage avec suffisament de temps. 
Niv 4 : Posologie avancé 











Bonus : Agilité (1), Vigilance (1), Crochetage (2), Mouvement 


@ 
Allié : Un gang 


Suggestion : 1. A un butin qu'il ne vendra jamais, 2. Ancien 
pirate, 3. Voler au riche pour donner au pauvre 


Rusé Renard : 


Aigrefin, les renards sont les plus fuités, nul besoin de 
dague quand une langue labile peut former des mots 
tout aussi affûtés. Ils sont conseillés, maître espion, 
négociateur ou encore chef d’institution. De ce fait il 
s’agit d’un archétype est exigeant pour la joueuse. 


Leur stratégie et morale pourrait effrayer les sains d’esprit, venir à 
leur fin dépasse toute autre priorité. Il faut bien quelques dommages 
collatéraux pour se frayer un chemin vers le sommet. Il faut 
également beaucoup d’information glaner d’une méthode dont ils 
ont le secret. 


Rare sont ceux qui s'attaquent au bas peuple, ce n’est pas là où 
résident les ressources. Quelques flatteries bien placés et de jolies 
courbettes ouvrent les plus grandes portes. 





Contact : Le renard possède un réseau s’étendant sur les 
quatre coins de la carte, il pourra toujours trouver une 
personne adéquate. + 1 ME 
Niv 4 : Don de parole : Réussit à convaincre quelqu’un avec 
argumentaire crédible. Ou Réseau de fidèle 











Bonus: Relationnel (2), Jeu d’acteur (2), Science humaine (1) 
Science de l’Humain (2), Relationnel (2), Aplomb (2) 
Allié : Une famille noble d'un pays au choix. 


Suggestion : 1. Veut devenir riche à tout prix, 2. Créer des plans 
pour toute situation, 3. Accusé d’un crime qu’il n’a, pour une fois, 
pas commis. 


Guerrier 





“ Le combat contre la wivern se passait bien jusqu'à ce qu’elle 
ramène le reste de sa famille. La naine était blessée, le simmade fit 
une roulade jusqu’à elle et tendit son bouclier contre le souffle du 
drakoïde. ” 











Les caractéristiques importente: 1.AD ou FO, 2.COU 
Niveau de difficulté : 2 





Ils sont faits pour la guerre, vous pouvez l'aimer comme la détester 
et la fuir, mais c'est un fait, ils ont un véritable talent martial. 


Ils ne sont pas qu'un tas de muscle bien construit, ils ont eu une 
éducation militaire, et ont des notion stratégique. Ils leur faudra de 
l'adresse mais surtout de la force, sans être dénier de courage. 
L'adresse pour la maîtrise des lames. La force pour la puissance des 
coups. Le courage pour la rage de vaincre. Un bon guerrier est un 
guerrier bien entraîné, car ce qui fait la différence entre la victoire et 
la mort est la préparation. Des heures durant à répété les même 
coups, à faire attention à leur position, à l'angle d'attaque, à la 
précision et puissance du coup. 


Proportion : Une personne pour cinquante 


Jouer un guerrier : Classe avec beaucoup de profondeur et de 
spécialisation possible. Il peut être protecteur, attaquant, soutien, 
spécialisé. 

Au combat : Les guerriers doivent savoir quelle technique est la 
plus efficace selon la situation. 





PV bouclier : 4 
Armure max : Lourde 





Histoire 





Ancien soldat Capacité à prendre l’aggro, . 


Connaît beaucoup de gens, + 2 pv 





Maitre-arme + 1 Att et + 1 Défense 











Guérisseur Soigne 1D6 une fois par jour, PS : Lowa de 
soin Baro 
Vengeur Gagne un avantage contre une espèce de 
créature ( peau-vertes, dame, corrompus, 
créature des forêts, des marais, des lac) 
Renégat Repentie ou non, +1 degat 




















Archétypes : 


Acrobate : Guerrier pouvant sauter au dessus des têtes pour 
frapper là au ça fait mal, bien mal. 

Chasseur de sorcières : Chasser le mal par le mal, spécialisation 
sur le combat de mage. 

Chevalier : Noble chevalier rallier à une maison qu'il sert. 
Inquisitions : Soldats membres d'une grande branche du temple 
charger d'éradiquer l'hérésie. 

Maître d'arme: Guerrier très offensif qui n'hésite pas à se faire 
mal pour frapper fort. 

Maître des armures : Guerrier recouvert de fer, dont la défense 
est sa meilleure arme 











Les capacités de la classe : Vous irez voir les technique lié aux 
guerrier , vous disposer de 50 heure d’entraînement. Page X 

















Niv 
3 + 1 d'attaque et parade 
5 Peut revendre ses capacités entre chaque niveau 
7 Peut utiliser deux technique en même temps. Pouvant 
faire des mélanges 











Suggestion : 1.Fait attention à son matériel, 2.Son instructeur est 
hautement respecté. ,3.A toujours une anecdote par rapport à son 
maître d’arme, 4. Dors avec une arme à côté, 5.Très fidèle à un 
engagement pris 


Capitaine : 


Tous les guerriers possèdent trois outils de travail : leurs 
équipements, leur talent et leur stratégie. Être un meneur et 

fin stratège n’est pas donné à tout le monde, environ un 
soldat sur cent peut prétendre à ce rôle. 















A finir 





Gradé:e : Peut donner un dès de sang à un 
allié pour 1 PF (action passive) 

Niv 4 : Au début du combat, donne un dès 
de sang soit pour l’attaque, soit pour la 
défense à tout le groupe. 2 PF (action 
passive 











Bonus : Relationnel (1), Âme (1), Aplomb 
(2), Science de l’Humain (1) 


Allié : Armée d'un pays. 
Suggestion : 1. Vos vieux amis et vous se souviennent bien de leur 


commandant, 2. À un ancien étendard, 3. A peint son casque imite la 
tête d'un animal 


Chasseur de Dames : 


Le monde regorge de dangereuses magies et nombreux sont ceux 
qui fuient devant leur puissance. 


Les chasseurs de sorcières ne sont pas partie de l'inquisition, il 












Avantage : Peut utiliser un sort par niveau d’ambre- 
esprit de niveau du chasseur / 2. Grace à des 
parchemin d’ambre livre. (jusqu’au 4) 

Niv 4 : Annule ambre : pour 2 PF annule un effet 
d’ambre 1 fois par jour. Ou Immunité au effet : Ne 
peut plus subir d’effet , sauf dégât, par l’ambre. 











Dotation : Parchemin d’ambre-livre. 

Allié :Inquisition 

Bonus : Savoir occulte (1), Science de l’ambre (1), 
Connaissance des dames (2) 


Suggestion : 1. Cherche la Dame pourtant une couronne de tourne- 
sol, 2. Recherche son frère corrompu, 3. Croie fortement en un roy 


Chasseur de l’ordre : 

Il existe, à l'extérieur des murailles rassurants, des 

abominations impies, dévorant les imprudents. N'importe quel 

humanoïdes se retrouvant en face de ces erreurs de la nature 

serait tétanisé, mais les chasseurs de l’ordre ne sont pas 
n’importe quel humanoïdes. 


Ces guerriers sont formé au combat contre les monstres. Une 
hiérarchie forte et des entraînements de fer forge la branche de 
l'Ordre de la Croix la plus importante, l'inquisition. Quand 

les inquisiteurs appliquent la justice des nations de la Croix, 

ils pourchassent parfois les ensorceleurs, les dames et autres 
adeptes de l’ambre profane, mais avant tout les créatures 
surnaturel. 


Ce sont eux qui organise les raids de lutte contre le 
surnaturel, ce qui donne parfois des dérives se qui fait 
qu'il y ait des mise en question des inquisiteurs. On ne peut 
néanmoins pas remettre en question leur capacité d’extermination. 





Connaissance des cauchemars : Avantage contre 
cauchemars. 
Niv 4 : Chasseur confirmé : 











Bonus : Savoir occulte (1), Connaissance des créatures (2), 
Puissance (1) 
Dotation : emblème de l’ordre 

Allié :Inquisition 


Suggestion : 1. À dû sauver un village, seul, 2. A épargné 
une créature, cela le perturbe encore sur la justesse de 
ce choix, 3. A déjà été possédé. 


Escrimeur : 


Guerrier agile cependant la grace sera pour après 
la bataille. 


Ce profil décrit les utilisateur d’un style Ce style de 
combat provient d'Aldhune. Leur pirouettes leur 
permet d'attaquer les ennemies à des endroits 
sensibles. 


demande un apprentissage pour obtenir ce style. 
D'ailleurs beaucoup de guerrier n’apprécie pas ce 


style demandant un liberté de mouvement trop 
grande ce répercutant sur la lourdeur de l'armure. 





Ne peuvent pas avoir une armure moyenne ou lourde 
Avantage : + 1 Att + peut acheter des techniques d’assassin 
une tenique d’assassin par niv Prouesse acrobatique 

Niv 4 : Expert des critique : Fait critique sur 1,2 et 3 

ou Maitre des technique : +40 HE 











Bonus : Mouvement (1), Acrobaties (4), Puissance (2) 


Suggestion : 1. Travaille régulièrement son agilité, 2. Ne peut pas 
supporter une défaite en combat, 3. Vends les mérites de son style 
appris de son mentor 


Noble chevalier : 


Les chevaliers sont concentrés sur le continent de la croix mais il y 
a un équivalent de noblesse dans absolument toutes les nations. Être 
noble signifie être service d'une maison, avec ses privilèges, 
comme une bonne éducation, mais aussi ses devoirs. 









Les chevaliers errant représente un chevalier sur cents. Il 
peut y avoir trois raisons de leur errance, soit ils ont une 
mission de leur maison, soit ils sont exilés, bannis ou 
ils ont fui leur maison. 


Au le continent de la Croix, les chevaliers passent 
par le stade d’écuyer pendant trois ans, puis 
réalisent un acte de chevalerie. 


Ils peuvent avoir fait un vœu devant Lowa. Ils sont 
au courant des lois et coutume pour faire appliquer 
leur statue de juge du peuple, et de maintien de 
l'ordre. Ils sont obligés de répondre si leur 
seigneur, titre qu'ils pourront obtenir, les appels à 
la guerre. 





Avantage : +1 parade, Noblesse , + 3 
compétences. 
Niv 4: 











Bonus : Aplomb (2), Équitation (2) Science 
humaine (1), connaissance de la noblesse (4), 
Art (2) 

Dotation offerte : Cheval et blason de chevalier associé à un 
seigneur de son origine 


Suggestion : 1. Laver l'honneur de la maison, 2. A une divise sur 
son arme ou armure, 3. N’apprécie guère revoir sa famille, 


Solitaire : 


Répandus dans Gaïa, de la mercenaire au maître d’arme itinérant, 
ils ont tous les profils. Ce nom vient de leurs années d’errance et 
souffrance. Ils sont tels des chiens galeux qui refusent de crever 
sans pourtant de raison de vivre., une bonne lame saura toujours 
gagner son pain. 


Leur principale arme est leur expérience, qu'importe la profondeur 
de la blessure, il y en a eu d’autre. Qu’importe l’ennemie, il y en eu 


d’autre. Qu’importent les compagnons, il y en a eu d’autre. 


Ils ont appris a vivre en solitaire, cette carapace est ce 
qui les a maintenus en vie jusque-là. 


Ils portent le fer et le fer les porte. 





Avantage : + 3 Pv et Augmente un dès 
dégât arme au dès suivant ( exemple 
1D6 devient 1D8) 


Niv 4 : Rage : Quand vous perdez les PV 
bouclier gagne un dés de bronze 
De fer forgé : Gagne 2 Pv bouclier. 











bonus : Puissance (2), Mouvement (1). 
Capacités: 


2.P! : Force du désespoir : 
Effet : Si la santé du personnage est en 





4.Inébranlable : Ne peut pas être étourdi. 


6.Regagne : 4 PF une fois par partie. (prend une action) 


Suggestion : 1. À dû se battre contre son gré pour quelqu'un, 2. A 


déjà tenu un rôle important et a déserté, 3. Ses bottes appartenaient 
à un cadavre. 








“ La bataille était perdue, l’azular blessée était cloué au sol avec 
des ailes brisées quand survient une lumière étiencelante 











Les caractéristiques importente: 1.COU 
Niveau de difficulté : 5 





Les inspirés ont tout les pouvoirs et aucun à la fois. Leurs plus 
grandes armes sont leurs mots et leurs convictions en leur Lowa. 
Avec ceci ils retombent la terre, guérissent les plaies, et punissent 
les impies. 


Ils passent leurs vie à guidé les âmes en peine vers ce qui est 
vraiment important pour eux, donné du sens à leurs vie. Ils 
développes leurs philosophie et leurs point de vue sur le monde 
pour porté un regard sans haine. 


En faisant appel à leur foi, l’intime conviction qu’ils font leur actes 
pour attendre l’objectif de leur Lowa, ils peuvent changer le cours 
de l’ambre les entourant. Cela reste un mystère pour les ambreien 


Proportion : Il y a un inspiré à pouvoir par dix mille habitant 


Jouer paladin : Cette classe demande un minimun de sérieux dans 
sa construiction, il faut bien connaître son Lowa, ce en quoi il croit, 
ainsi que comment il agit sur le monde en accord avec ses principes. 
Son gameplay conciste à interprété un catalogue de mots pour 
générer des actions. 





PV bouclier : 3 
Armure max : Selon les Roys ou lourde 





Background 





Découvreur d’artefact Petit objet à pouvoir, un mot. 








Miraculé Pas besoin de contre partie pour une 
hisoitre 
Protecteur Capacité à prendre l’aggro + 2 pv 























Archétypes : 


Fusionnelle: Font corps avec le Lowa, sert de receptacle. 
Missionnaires : Une quête leur est confié, à eux de la mener à 
bien, si ne serait-ce qu’ils comprennent l’énnoncé. 

Pélerin : Grand voyageur, allant de lieu sacré en lieu sacré. 
Paladin en doute : Le doute n’exclus pas l’admiration. Et 
l’admiration le doute. 








Les capacités de la classe : Vous allez choisir un Lowa prendre ses 
mots et en choisir de votre côté 2. Page E 




















Niv Evolution 
3 Nouvelle capacité avec le dieux 
5 Nouvelle capacité avec le dieux 
7 Nouvelle capacité avec le dieux 








Inspiration : 1 


Suggestion : 1.A préparer quelque phrase tout faite, Porte sur lui 
des parchemins de textes sacrés, 


Fusionnelle : 


Certains paladins suivent leur Roy d’une façon très corporelle, 
littéralement. Les inspirés du style fusionnelle font corps avec les 
inscriptions saintes des Roys en les marquants à vie sur leur peau. 
Ils se désignent de leur propre chef comme réceptacle à la volonté 
du Roy qu’ils suivent. Cette pratique existe depuis plusieurs siècles, 
elle est encore présente par son étonnante efficacité. 





Inscription sainte : Tatouage au trois mots dont 
l’utilisation coûte 2 PF 
Niv 4: 











Bonus : Connaissance des Roy (4), Science de 
Pamber (1) 


Suggestion: 1. A été tatoué de force, 2. Le 
tatouage brille dans le noir, 3. ddd 


Missionnaires : 


Les missionnaires sont les paladins ayant reçus ou 
s’étend donner une mission. Une mission 
profonde, probablement avec d’obscure 
indication, n’étant rarement la quête d’un 
objet, jamais la conquête d’autre mais 
surtout une quête dans soi-même. 


Exemple de mission : 1. Trouver une forme de 
vérité, 2. Rencontrer son Roy, 3.Retrouver un artefact 





Mission : 
Niv 4: 








Bonus : Connaissance des Roy (4), 


Suggestion: 1. Est devenu missionnaire après une catastrophe, 2. Sa 
ville a été envahie, 3. Ses parents ont été exécutés 


Pélerin: 


Les paladins pèlerins sont les disciples effectuant un voyage 
initiatique de zone de pèlerinage et zone de pèlerinage pour suivre 
leur foi au travers des lieux signifiants pour leur Roy. Dans leur 
voyage les pèlerins ont de nombreuse occasion de guider les non- 
inspiré, les âmes en peine. Ils peuvent également aider la guilde 
associée à leur Roy en servant de messager d’une ville à l’autre. 


Les pèlerins sont les fidèles qui veulent soit se sentir plus proche 
du réel et de l’intérêt de leur inspiration, soit se prouver quelque 
chose, mettre leur foi à l'épreuve, réfléchir sur leur être ou bien 
encore découvrir quelque chose de plus. Dans tous les cas ils en 
payent le prix, avec joie ou non. 















Grand voyageur : 
iv 4: 








Bonus : Connaissance des Roy (4), Science humaine 


2) 


Suggestion: 1. Tiens un carnet de voyage, 2. 
Retrouver un artefact de son roy, 3. cd 


Paladin en doute 


De nombreux inspirés travaillent les textes, 
développe des interprétations et parfois 
remettent en question des pans de la 
philosophie de leur Roy. Ces derniers peuvent 
remettre en questions leur foi en développant 
des visions contraire ou par le changement qui 
vient avec l’âge. Ceux-ci, ici appelé théologue en doute, 
peuvent se laisser happer par d’autres courants, voir franchir d’un 
pas décisif le pont reliant les différentes philosophies. Cela ne se 
fait pas sans lecture et ouverture d’esprit, qui n’est pas une fracture 
du crâne, des autres façons de vivre. 





Peut changer un mot contre celui d’un autre roy une 
fois par niveau. 
Niv 4: 











Bonus : Connaissance des Roy (4) 


Suggestion: 1. dddddd, , 2. Parle à son Lowa dans son quotidien en 
murmurant, 3. Ne sait plus où il en ait dans sa vie 


Roturier 














Les caractéristiques importante: 1.SENS, 2.SA, 3.TA 


Il vous faudra du talent et de l'adresse avec un peu de savoir tout de 
même. Le talent pour leur capacités. L'adresse pour l'agilité. Et la 
connaissance pour la stratégie délicieuse. Pour ceux qui vivent pour 
le frissons, pour seules comptes les notions prédateur et proies. 
Qu'il soit éclaireur, chasseur de prime. Il sont tous l'élite des 
connaissance de survie. Entre le sauvage et la civilisation, entre la 
plus haute cime et la plus profonde grotte s'étend le domaine des 
aventuriers et de leur capacité. Les aventuriers sont des voyageurs, 
des explorateurs, des guerriers. Ils s'occupe de garder les chemins 
viable, de chasser les monstres qu'ils soient humanoïdes ou 
créatures. Tout les aventurier ont un grand rapport avec la nature, 
elle les nourrissent, les loges, et éduque mais aussi les broie, les 
crocs, les infectes. Ce qui fait dualité des aventurier ils aiment et 
détestent la nature en même temps. 





Jouer un aventurier : Classe sympathique par ça polyvalence et 
ses capacité passive. Classe très adapté pour les joueurs, par ses 
compétences secondaires et ses possibilités. Il possède des 
compétence de combat et beaucoup de compétence passive. 


Il y a un roturier par tranche de cinq habitants 



































Historique Les capacités de la classe : Vous allez choisir trois techniques des 
Grand Avantage au jet étiquette, ... Parle toute les aventuriers qui conviennent aux caractéristique de votre 
voyageur langue, connaît des gens. aventurier.Page xX 
Ancien +1... Connaît des gens. , i | z iti 
malin Les montes de niveau : Gagne deux compétence s'il en remplit les 
conditions. 
Archer hors pair + 2 Att à distance. 
Guerrier 30HE … NB : Les capacité des aventurier ne demande pas de jet. 
Guérisseur Soigne D6 1 par jour (PS : le Lowa du soin est . 
B PV bouclier : 3 
aro) à 7 ; 
Niveau de difficulté : 2 
Coffret d'avantage : (Détecter désamorcer et 
Archétypes : Armure max : Armure moyenne ou légère. 


Arpenteur des profondeur: Noble explorateur, expert en objet 














surnaturel, en soif de territoire inexploré. Niv 

Chasseur de prime : Assassin légale, on a toujours besoin d'un 3 

homme pour en chasser un autre. 

Clerc du cercle primaire : Membre d'un ordre fait pour défendre 5 Gagne six compétence d'un coup 

la compagne et ses habitant. 7 N'a plus besoin de remplir les conditions 
Éclaireur : Eclaireur entraîné, discret et habile. pour prendre des capacités 














Rôdeur : Maître dans le dressage animal. 
Trappeur : Chasseur invétéré de grosse créature. 








Inspiration : 1. Préfère dormir sur un sol dur, par habitude 

, 2.L’un de vos proches été explorateur, il est mort durant un 
voyage, 3.A travaillé dans une taverne, 4. Phrase récurrente dans 
les situations difficiles, 5.Votre village a été ravagé par une 
créature 





Chasseur de prime : 


Il y a deux type d'assassin, les illégaux et les autres. Le chasseur de 
prime fait partie des moins bien payés. Très souvent solitaire, ils ont 
souvent une cible privilégiée, avec quelques contrats autour pour 
gagner quelques deniers. 


Les chasseurs ne sont pas des défenseurs de la justice, qu’il soit 
coupable ou innocent, la prime reste la même. Certains inspirés par 
Liyan recherche avant tout la justice, ce qui leur crée régulièrement 
des dilemmes. 


Ils ont l'habitude d'aller voir les chef et mestre de village pour 
recevoir des avis de recherche, ils ont toujours une liste sur eux. 
Une liste qui se périme, la concurrence est rude. 


Un chasseur de prime est avant tout un pisteur et un voyageur. Ils 
font de nombreuse rencontres, pas toujours belles. Certains ont des 
réputations au près de l’autre camps qui leur cause des tracas. La 
population ne les apprécie pas toujours, ce sont des fouteurs de 
trouble, ils viennent mettre leur nez dans l'affaire des 

gens. 





Avantage : + 1 AD, avantage pour 
immobiliser quelqu'un. 
Niv 4 : Traqueur : 











Bonus : Commérage (2), Pistage (2), 
Connaissance du milieu (mercenaire) (2), 
Observation (2) 

Dotation : Liste des primes 


Suggestion : 1. Retrouver l'assassin qui 
l’a laissé vivre enfant, 2 Écrit son ‘ 
voyage dans un petit carnet qu'il compte 
un jour publié, 3. Fait une marque sur ces 
victimes afin d'avoir une réputation 


Chasseur de cauchemar: 


Aucune cible ne peut échapper à un trappeur, ils peuvent la 
poursuivre pendant des jours et des nuits, habitué à poser des pièges 
et à vivre de ses trophées. Se sont de véritable force de la nature qui 
la maîtrise avec leur attirail et leur volonté de fer. 


Toutes ces traques laissent des blessures, 
nonchalamment exhibé avec fierté et s’assuré heureux d’y avoir 


qu’ils peuventt 
survécu. 


Ils sont habitués a des armes lourdes et des techniques de chasse 
prémédité, spécialisé dans la chasse aux gros. Les trappeurs sont de 
tout territoire pas uniquement des forêts, il y en a qui viennent du 
désert de sable Garha, d'autres du désert gelé d' Omérim en passant 
par ceux des montagnes de Riveroc. Chacun d’entre eux ont une 
manière de procédé différentes. 





Avantage : + 1 FO à un avantage à l’attaque contre les grandes 
créatures. 
Niv 4 : Entrer dans l'Ordre de la Croix : ou Traqueur 
















Bonus : Mouvement (1), Puissance (1), Connaissance des 
cauchemars (2), Lien (1) 


Suggestion : 1. Une bête sauvage à tuer un de ses amis ou parent 
proche, 2. Sa famille est une longue série de tueur de cauchemar, 3. 
Porte la peau d’une créature 


Conteur : 


Les lecteurs sont rares sur Gaïa, pour transmettre les informations 
au peuple il faut la passer par l’orale. C’est le travail des conteurs. 


Les conteurs sont dans le même corps que les mestres lié au Roy 
Zorg. Anciennement maître espion pour l’empire, ils s’en vont 
maintenant narrer ce qu’ils savent du monde contre quelques pièces. 


Pour rester à jours dans les informations, des rapports écrit son 
envoyé régulièrement. Des synthèses par zone géographique leur 
sont renvoyés. 


Leur donnant un rôle 
subventionné par le pays ou la ville. La guilde se veut 
neutre mais doit tout de même adapter ses lettres à la 
situation du pays. 


important, et souvent 





Avantage : + Érudition + 1 TA + Rapport : Quand 
il envoie son rapport il reçoit la synthèse quelques 
jours plus tard 

Niv 4: 








Bonus : Science Humaine (2), Arts (2), Vigilance 
(1). 

Dotation : Parchemin et encre, recueil d'histoire divers 
Allié : Guilde des mestres et conteurs 


Suggestion: 1. À toujours une histoire sous le coude, 2. Joue de la 
cithare, 3. Il possède un objet qu’un conteur lui a donné enfant 


Une armée a besoin d’eau potable, de routes sures et d’informa- 
tions. Recourir a des éclaireurs pour les préparer le terrain qui les 
attend et les dangers qu’il recèle est une nécessité absolue. 


Les éclaireurs sont avant tout des spécialistes de la survie en 
territoire plus qu’hostile. Ce sont également des soldats faisant 
partie d’un corps d’armée, plus précisément ils font partie d’un 
corps d'élite. 





Avantage : + 1 SENS,e.Avantage à la discretion. 
Niv 4 : En état d’alerte : Ne peut pas être surpris. 








Bonus : Discrétion (1), Vigilance (2), Sens (2). 
Dotation offerte : Un arc aux choix et materielle d'eclaireur. 
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Allié : Une armée d'un pays au choix. 


Suggestion: 1. Bien mystérieux avec sa capuche, 2. À une passion 
pour les codes, langue des signes et morse, 3. o 


Répurgateur : 


Les répurgateurs sont des pseudos paladin de Frael! 


aidé les paysans contre des créatures ou esprit 
possesseur. Ils se sont formé dans les 
Highlands pendant la grande guerre contre 

l’ambre-peste en -50, ils sont indépendants 
de l’Agazriel, leur objectif est semblable à 


lPOrdre de la croix mais eux sont 
spécialisé dans la protection et 
lexorcisme. Jadis les  répurgateurs 


travailler uniquement dans une démarche 
de guerre contre la corruption. Avec les 
années la pratique c’est professionnalisé et 
est devenu payante. Cette mercantilisation 
c’est couplé à un détournement de Frael 
après ces différents échecs. 


Ils leur est courant de vivre de superstition 
de bourgeois ne connaissant rien à lal 
corruption mais ayant peur que leur nouvelle maisonnée fût 
maudite. Les membres de cette guilde possèdent un artefact pour 
repousser le surnaturel et la corruption. 


Devenir répurgateur demande de l’abnégation. Les répurgateurs 


sont censé voué leur vie à leur pratique. Ce sont les membres qui 
prenne des apprentis durant leur exercice. 


Cha : + 1COU 














Bonus : Savoir occulte (3), Lien (1) 
Dotation offerte : Médaillon de répurgateur, artefact. 
Allié : La guilde des répurgateurs 


Suggestion: 1. Joue parfois de la mandoline pour calmer des 
esprits, 2. À perdu foi en Liyan, 3. A échoué un exorcisme important 
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Rôdeur : 


Les aventuriers bénéficient toujours d’un lien privilégié avec les 
animaux, mais les rôdeurs le développent bien plus que tous les 
autres réunis. Ils adoptent un compagnon et lui a appris divers tours. 


C'est a dire qu'ils sont independant, mais qu'ils se mettent souvent 
au service d'un employeur, comme l'armee d'un pays. 


Les animaux les plus dresse sont : le chien, le rapace, l'ours, 
la jument, le sanglier. 


Les rôdeurs traitent bien leurs animaux, ce sont leur 
coéquipiers, ils les nourrissent, les soignent et s’occupe 
d’eux. 

( La narration du compagnon incombe à la joueuse, ce qui 
peut représenter une difficulté pour les nouvelles 
joueuses) 





Animal de compagnie eduquer. Voir dans 


Niv 4 : Deuxième animal : 
Animal équipé : 


Dotation offerte : Équipement de l'animal, avec 











ourriture 


Suggestion : 1. Parle de ses problèmes à son animal, 2. Dors avec 
son animal, 3. Nettoie et brosse régulièrement son animal 








Les historiques & revers 








Dans la vie il y a des gens touchés par la nature, d’autres non. Les 
compétences et appétences d’un être est bien souvent lié à son 
histoire. 

Historiques 


Les historiques sont le passé du personnage, une expérience de vie 
qu'il peut mettre à profit. Il y en a de deux type, simple et 
complexe. Pour prendre un historique simple il faut y avoir accès 
soit par la classe, soit par le peuple. Les complexes sont beaucoup 
plus puissant et probablement vont être un point centrale du 
personnage et risque de l’être aussi pour le groupe, il faut l’accord 
du MJ pour en prendre. Les historiques ont un coût, le revers de la 
médaille est un revers complexe qui est un contre-poids à bénéfice 
acquis. 


Attention, le fais de ne pas prendre un historique ne veut pas dire 
qu’il voulait interdit dans le passé de votre personnage. Il n’aura pas 
le bonus qui ira avec cependant. 


Revers 


Les revers sont les handicaps caractéristiques des personnages. Il en 
existe de deux type, simple et complexe. Les simples n’ont pas de 
mécanisme de jeu en particulier. Le personnage peut en avoir un ou 
ne pas en avoir du tout. L'intérêt du revers simple est de donner une 
profondeur à un personnage. Si cette profondeur est sublimée, si 
elle à un vrai impact dans le jeu, impliquant des péripéties pour les 
personnages alors les joueuses impliquées se verront attribué un dès 
de bronze. [un d4 bonus utilisable pour tout jet] 


Les revers complexe sont plus handicapants et vont impliquer un 
intérêt particulier pour le personnage, ils servent à avoir accès à un 
historique complexe. 


« Quand un héros est courageux c’est banal, quand un lâche fait 
preuve de courage c’est épique 


Revers simple 





Corps meurtri 


Exilé/ Mal aimé 


Mal-entendant 


Manchot 


Lourde responsabilité 





Soumis 








Phobie 


Terrifié par l’étrange 








Historique simple 





Ancien.ne soldat.e 


Utilisation : Peut prendre l’agressivité. (se faire attaquer à la place d’un autre) 





A exercé plusieurs 
métiers 








Compagnon de 


route Utilisation : 








A dans son passé été élèves dans de nombreux domaines ou à travailler pour ceux types de personnes. 
Utilisation : Gagne 5 point de compétence 





Le personnage possède un animal de compagnie parmis cette liste : Aigle, Chien, Chat, Corbeau, Lézard 














Guérisseur Utilisation : Peut soigner une personne D4 PV automatiquement. Et D6 avec temps et équipement. 


Réussi automatiquement un jet lié à une compétence pré-établi. 


Survivant/ Le héros ne veut pas rendre l'âme tout de suite. Il a des choses à faire pas le temps de mourir. 
Rescapée Utilisation : double les points de courage à perdre avant de mourir quand le personnage à 0 PV 





Grand revers 





Pulsar d’ambre Utilisation 





Maudit 





Affaiblie Les caractéristiques supérieures à +2 tombe à +1 





Solitaire / Personne n’a transmis de savoir faire au personnage. 
Amnésique Utilisation : N'a droit à aucune compétence secondaires de personnalisations. 
PS : Le dieu des orphelins est Baro 














histoire complexe 





Créature domestiqué Mécanique ou autre (4 mot) 





Génie Utilisation : À un point de fatigue supplémentaire. 





Petit Artefact La puissance dépend des point qu'on met dedans. Le pj doit avoir un objet utile pour lui et peut précisé ça 
demande au MJ. Mais c'est le MJ qui choisira les caractéristiques de l'objet. 














yeux et sang: 


Les yeux sont des avantages spéciaux. Hormis cadre de groupe particulier, seule deux joueuses peuvent acquérir de tel pouvoirs. 


Sang d’une Dame : 


Les Dames sont des avatars d’un esprit 
élémentaire. Elles se sont séparé de leur 
maîtres après un act de cruauté et de 
corruption. Certains ou certaines entre eux 
ont eu des enfants avec un humanoïde, cette 
enfant aura l’héritage du sang élémentaire. 


Les yeux des morts: Voit les liens de vie. 
Et capable de dire si quelqu’un est mourant 
et touche plus facilement les point semsible. 
Aspect : 

Effet : Double les chances de critique, 


dame de l’orage : Yeux avec une pupille 
qui se prolonge en tourbillon. 
Dames des forêts : Yeux phosphorescents. 


Dames du désert: Yeux marron avec deux 
cercle pour la pupille. 


Sang d’héritié 


Bâtard d’une famille royal : Chaque pays 
à son lot de batard, pouvant potentiellement 
réclamé le trône, faudrait-il pouvoir le 
prouvé et avoir suffisament de soutien pour 
y parvenir. 


Sang de dragon: Les dragons ont existé, 
malgré les rumeurs, .Les yeux du feu : 
Aspect : Pas d’iris, pas besoin, juste une 
pupille noir de jais. 

Effet:Permet un lien élémentaire avec le feu 
(ne pas subir le feu, .) épreuve de TA+ 3 
Permet au héros d'avoir 
thermique. Épreuve (TA) +5. 


une vision 


Sang nitrhain pur : 


Il y a bien longtemps le premier sang de 
Lucio sortie de l’eau, avec à la main, 
Larme, une épée par sa mère, une dame des 
océans. Ce sang venu d’outre terre fonda les 
bases de Nitrha durant la guerre des grands 
seigneur. Il posséda des pouvoirs étranges, 
les rumeurs prétendent qu’il a de « Eau salé 
dans les veines. ». Cette famille royale se 
perdit pour un intendant mais le peuple 
nitrhaïen attend le retour de la lignée. 


Avec les générations, on estime le nombre 
d’héritier autour de la cinquantaine. 


Aspect : Yeux bleus, avec la pupille blanche 
au lieu de noir. 


Lien avec les esprits des mers : 


Soin des poissons : Un flot entoure la 
personne souhaitée. 

Peut potentiellement réparer de grave 
blessure comme un membre sectionné. 
Utilisation : soigne 2D10. 

Utilisable une fois par niveau. 


La tempête de nitrha: Les pupilles 
deviennent bleus étincelant , d’une beauté 
apaisante. 

Utilisation : Donne une action 
supplémentaire par tour sur tout un combat. 
Doit avoir moins de la moitié de sa santé. 
Utilisable une fois par niveau. 


Le revers des poissons : En plus de la 
contre-partie. Les poissons de Nitrha subit 
des crises sévère semblable à de l’épilepsie. 

Utilisable par le MJ une fois par niveau. 


Héritage des rois 


Les sang divin: Vous avez un haut 


héritage, 
Vous posséder l’inspiration de vos ancêtre. 
Les rois connus : 


Zorg: Une lignée d’un des nombreux 
bâtard. 


Accés au mot de Zorg. 


Liyan : Il aura eu une aenture avec une 
higlandienne. 


Accès au mot de Liyan 











Les compétences 





Parfois des même champs ont une même application. 
Les champs :< 


Courage : Ame, , Aplomb Relationnel 

Sens : Lien, Vigilance. 

Mental: Science fondamentale, Science Humaine, Science de 
l’humain, Science de l’ambre, Savoir occulte. 

Force : Mouvement, Puissance. 

Adresse : Discretion, Agilité. 

Talent : Artisanat, Arts, 


Les compétences majeure 


La règles de l’accumulation. 


1. Notion 

2: 

3. Maitres : n’a pas besoin de jet pour ..… 
4. Expert : 


Passion 











Le nombre de compétences 


Le nombre de compétences est acquis par le talent. 
































TA | Point de compétence | TA Point de compétence 
-2 0 +2 6 
-1 1 +3 8 
0 2 +4 10 
+1 4 +5 12 

















Courage : 


Ame : 


L'âme représente la communication des 
émotions, l’apaisement, et toute 
communication non verbale pouvant être 
transmit d’un simple regard. 

Exemple : Compassion, soutien, attendrir 


Relationnel : 


Le relationnel ressemble à l’art de la 
rhétorique, pouvant être honnête comme 
malhonnête. 

Exemple : Persuasion, convaincre, séduire 


Aplomb : 


L’aplomb représente la capacité à se faire 
remarquer, à avoir une posture importante. 
Exemple : 


Sens : 
Lien : 
kkk 
Exemple : 
Vigilance 


kk 
Exemple 


Mental : 
Science fondamentale : 


Toutes les sciences réelle, dur. 
Exemple : Physique, alchimie, biologie, 
Astronomie, posologie 


Science de l’humain : 


Science pour connaître l’esprit humain. 
Exemple : Psychologie, Philosophie, , 


Science Humaine : 


Toutes les connaissances des actions des 
peuples libre en rapport avec le monde de 
Gaïa. 

Exemple : Géographie, Loi, Histoire, 


Science du surnaturel : 


Exemple : Philosophie de 
Histoire de l’ambre, 


Pambre, 


Force : 


Mouvement : 


m 
Exemple : saut, course, natation. 


Puissance : 


Il 
Exemple : Destruction, 


Talent : 
Artisanat : 


L’art de la création d’objet, 
Exemple : Menuiserie, 


Arts, 


Les arts faisant appel à 
Exemple : Musique, Calligraphie, Peinture, 
Conte, Danse, 











L'équipement connu de Gaïa 





Malgré les efforts considérables que font certains illustrateurs, il est 
totalement suicidaire de partir à l’aventure nu. Il existe forte 
heureusement tout un panel d'équipement et tenu afin de vêtir vos 
personnages et lui donner toutes la prestance qu’il mérite. 


L'équipement va certainement sauver la vie du personnage, le 
soigner, le nourrir et même le divertir. 


Style vestimentaire : Aller voir le chapitre culture. 


Idée de tenue: 1.Foulard et tunique, 2. Boucle d'oreille et bandana, 
3.Multitude de tissu fin, 4.Bottine et veste rapiécé, 5.Motifs répétés, 
6.Peau visible, 7.Plume et cape, 8.Bicolore, 9.D'écailles et d'acier, 
10.De plaque sculté et taillé, 11. Echarpe et diadème, 12. Bonnet ou 
chapeau 


1.Nombreux voile blanc, 2.Masque d’or et d’argent peint, 3. 


Dans cet équipement, il y a la monnaie. Qui ne tiendra pas une 
place prédominante dans ce jeu. 


La monaire de Gaïa est universel, elle est constituée d’or, d’argent 
et de cuivre. Une pièce d’or vaut pour un semestre de travail de 
paysan. Elle équivaut à cent pièces d’argent, plus utilisée. Une pièce 
d’argent, elle équivaut à dix pièces de cuivre. Il existe des piécettes 
qui ont encore moins de valeur, mais elle ne sont pas utile en jeu. 


Avec une pièce de cuivre on peut acheter une baguette de pain. 


1 Po = 100 Pa, 1 Pa = 10 Pc 


Équipement de départ 


Choisir parmi les sac ici. 











Sac Contenu 
Sac du Arme, 
voyageur Armure légère 
5 Charges de sac 
Sac Arme, 


Amure légère ou moyen 
3 Charge de sac 


Arme 
Armure légère, moyenne ou lourde 
1 Charge de sac 





Sac du soldat 











La représentation de l’argent dans le jeu. 


Objet suplémentaire : 


1.Porte-bonheur, 2.Echarpe porteuse de souvenir, 3.Couteau à cran 
d’arret, 4. Morceau de cristal phosphoresant, 5.Journal de bord 

6. Anneau de fiançailles, 7.Ecaille de créature, 8.Oeuf de Farbergé, 
9.boite à musiques, 10.Drapeau de son pays, 11.Veille clés, 
12.Devise étrangère, 13.Insigne, 14.Bout de miroir, 15.Flacon de 
substance inconnue, 16.Veille pipe taillée, 17.Pendentif sculté. 

18. 

19 

20 











Armure : 








Arme : 





Armure simple : IP : 1 ou 2, aucun malus. 


Ex: 
Armure lègère : D4 


Armure intermédiaire : D6 


Armure lourde : D8 
















































































































































































Nom de Prix IP IE Effet 
l'équipement ( Pa) 
Armure légère 1 
(matelassé, cuir) 70 
Armure moyenne 200 2 Désavantage aux 
(Demi plaque ) actions agiles 
Armure lourde 400 3 Pas d’action 
( Plaques, maille) agile 
Bouclier 
Nom de l'arme | Prix (en | PV bouclier Effet 
Pa) 
Bouclier 
(Bouclier, 1 +2 CA 
Rondache, Ecu) Désavantage agile 
de bois 
(X) de fer 2 +2 CA 
Pas d’action agile 
Arme de jet 
Nom de l'arme | Prix (en Indice de Effet 
Pa) dégât (ID) 
Arme de jet 
Lance, Dague, D4+ModFo +2 Att 
Hache de jet 




















Tranchant : 
Nom de l'arme V|Prix| (ID) | Stat. Effet 
Tranchant 
Épée , Cimeterre | 60 |  D6 +1/ 
+1 
Hache, Katana | 200 D6 |+2/-] 
50 D6 
Dague, Poignard | 20 D4 +4 / pièges-arme 
-3 
Rapière D6 +2/ | Transpercé : Ignore 1 
-2 armure (ne peut pas 
prendre de bouclier.) 
Contendant 
Nom de l'arme Prix | ID) Effet 
Contendant 
Masse,Fléau D6 Etour 
dir 
Chaîne, Fouet 
Arme improviser : Canne à D4 +1 Att 
pêche, Pelle 
Arme 
Arme deux main 
Nom de l'arme Prix | Dégât Effet 
(Pa) 
Arme à deux main nécessitant apprentissage 
Épée longue, Glaive, | 1 8 D8 + 1 Att 
Épée bâtarde 
Hallebarde 0 6 D8 +1 CA 
Lance Bâton de 
combat 
0 5 D8 
1 6 D8 
































Arme à distance 



















































































Nom de l'arme à distance |Prix | Indice de dégât ID Distance | Temps de Nombre de tir Effet 
Charge 

Arc correct 80 D8 20m 1 action 
Arc composite 200 D10 60 m 2 action 
Arbalète D10 3 action 

Les équipements technologique : 
Nom de l'arme à Niv |Prix Indice de Distance TC | Nombre de tir | Effet 
distance techn dégât ID 
Arbalète mitrailleute |1 D8+modAD 3 3 
Pistolet à vapeur 1 D10 + Mod 2 1 Boitié à attaché à sa ceinture et à 

AD renmplir d’eau et du charbon. 

Mousquet 2 D10+modAD 2 1 
Carabine 3 D12+modAD 1 1 
Pistolet à silex 3 D10+modAD 1 1 
Lame éléctrique 4 D10-+mod FO 








Objet d'aventure 


Gourde (0,5 1) 5 Pb 
Lanterne 2 Po 

Pierre et mèche 1 Pa 
Sac-à-dos, sacoche 5 Pa 
Tente (1-2 personnes) 2 Pa 
Torches (les 10) 2 Pa 


Animal de trait (bœuf, canasson...) 12 Pc 
Barque 30 Pc 

Charrette 60 Pa 

Cheval — moyen 10 Pa 

Galion 100 Po 

Navire marchand 300 Po 


Objet à la con 
Balance de marchand 2 Pc 


Baril, petit 3 Pa 
Bourse de ceinture 1 Pa 


Bouteille en verre (vide) 1Pa 
Carquois (vide, 30 flèches/carreaux) 1 Po 
Chaîne (10 mètres) 1 Pa 
Chandelle 2 Pb 

Corde de chanvre (10 mètres) 3 Pa 
Couverture 1 Pa 

Grappin 2 Pc 

Huile (1,5 1) 1 Pa 

Miroir métallique 5Pa 

Parchemin (50 feuilles) 1 Pa 
Sablier 1 Pa 

Sifflet 15s 


La nourriture 


Bière (le litre) 5 Pa 

Rations de voyage (par semaine) 4 Pc 
Soupe (le bol) 3 PB 

Vin commun (pichet) 2 Pa 

Vin rare (pichet) variable 3 Po 


Services 


Amuseur (par représentation) 3 Po 
Auberge : 

médiocre 2 Pa 

normal 1 po 

bonne 2 Po 

exceptionnelle 100 po 
Banquet (par personne) 2 Pa 
Blanchisserie (par lot) 2 Pa 
Écurie et fourrage (par monture et par jour) 4 
Pa 
Repas (service compris) 

mauvais 3 Pc 

ordinaire 3 Pa 

bon 3 Po 
Messager (par course) 1 PO 
Passeur (bac ou barge) (le passage) 6 Pc 








La montée de niveau 


A chaque monté de niveau +1 pf niveau impaire +2 paire 


Niveau 2 accés au compétence d’archétype. 

Niveau 3 Bonus soit de race soit de classe 

Niveau 4 : accés au compétence d’archétype. 

Niveau 5 Bonus soit de race soit de classe + avanatage monté de niveau. + Cara 
Niv 6 : accés au compétence d’archétype. 

Niveau 7 Bonus soit de race soit de classe + Cara 


niv 8 


10 


A partir di niveau 10 vous avez fini vous aventure recommencez avec un autre;) 


CONSEIL AUX JOUEUSES 


A la création de personnage : 


Créer un personnage intéressant : Un personnage 
intéressant l’est pour vous mais doit l’être pour les 
autres (au temps que tout le monde en profite) La table 
doit votre personnage est 
intéressant. 


comprendre en quoi 


La dichotomie : Une technique de création de 
personnage est deux pouvoir résumer deux traits du 
personnage qui vont jouer l’un sur l’autre 
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En jeu : 


La table : Vous allez jouer à un jeu de société, ce 
pratiquant en société. Vous ne serez donc pas seule à la 
table. Le meilleur moyen de rendre votre personnage 
intéressant est qu’il s’intéresse aux autres. Vous devez 
jouer en cohérence avec les personnages des joueuses. 
Si un personnage est inspirant, courage 

Si un autre est reconnu pour sa force, vous pouvez 
l’assimilé à un protecteur, à la personne à ne pas 
énerver, etc. 


En résumé : Soyez fan des personnages des autres. 


Être moteur : N’ayez pas peur de proposez des choses 
à votre table. 
D’aller plus loin que ce que le MJ propose. 


Vous jouez des héros : Orion n’est prévu que dans le 
cas où vous êtes héroïque, surtout si cela signifie la 
mort de votre personnage. 





Les mécaniques 


Vous voilà arriver à la partie des mécaniques de résolution. Ces 
règles permettent de gérer les interactions entre la fiction et les 
personnages des joueuses. Elles sont donc importantes et 
spécifiques au jeu, mais il y a encore plus important. Les autres 
joueurs et joueuses à votre table. Car contrairement à tout ce qui est 
écrit dans ce livre, eux sont réelles et valent bien plus que n’importe 
quelle partie de jeu de rôles. 


De ce fait il vaut les mieux écouter et écouter votre logique sur ce 


que vous avez envie qu’il se passe réellement à votre table, dans la 
fiction comme dans la réalité. 


Pour tout résumer voici ce que dit Gary Gigax, un grand nom 
du jeu de rôle 


«Il suffirait que les joueurs de jeu de rôle se rendent compte qu’ils 
n’ont pas besoin de règles pour que l’on ne vend plus de livre. » 








Cc Les épreuves : 





Les personnages des joueuses vont être confronté à des situations 
complexes où elles ne pourront pas prédire avec assurance la 
réussite ou l’échec de leur actions. Ces situations, appelés épreuves 
vont arriver régulièrement au cours du jeu afin de ne pas se faire 
surprendre dans la nuit, soigner une personne, se souvenir de vielles 
légendes ou encore fabriquer quelque chose. Afin de respecter 
l’imprévisibilité du résultat et sa sensation d’aventure, la joueuse va 
faire appel à l’aléatoire via un jet de dès. 


Les prochains paragraphes vont vous expliquer comment interprété 
le résultat. 


Le premier type de jet, est un jet de caractéristique. La table se met 
d’accord sur la caractéristique la plus cohérente avec la situation, le 
dès de vingt est jété. Nous faisons l’addition des deux, si le total 
dépasse un score de difficulté, le jet est réussi. Les score de 
difficulté vont de 20 à 35. 


Pour les jets liés à une compétence que maîtrise le personnage. 


Nous rappelons qu’un mod (pour modificateur) équivaut à une 
caractéristique — 10, le résultat pouvant être négatifs. 


Pour un jet de caractéristique : 








Caractéristique + D20 > ( 10/15/20/25) 








Pour un jet de compétence : 





Bonus de compétence + Caractéristique +D20 > ( 10/15/20/25) 











Si le total est supérieur ou égal à un certain score, alors l’action est 
réussis. 

















Difficulté Seuil 
Normale 10 
Exceptionnelle 18 


Si une action est facile pas besoin de jeté de dès. 
Test d’opposition : 


Les test d’opposition servent à confronter les caractéristiques deux 
personnage ou créatures. Par exemple dans un combat de lutte les 
deux adversaire confronte leur force. Il ne suffit que d’un jet. 

Ce jet se fait sur un seuil de 10 plus le double de la différence. 











D20 +2 x la différence des caractéristiques + Bonus > (10) 





Exemple : Un ambrien de l'air lance une poussé de vent avec une 
force de 4, son adversaire guerrier décide de planté sont épée pour 
résister, il a une force de 3. Le guerrier lance 1D20 + 2* (3-4) soit 
1D20 — 2. 

Si le guerrier fait plus que 10,il résite. S'il fait égale ou moins de 
10 il se fait poussé. 


N 


Les avantages : 


Certaines situation sont avantageuse pour les personnages des 
joueuse. Dans d’autres cas, c’est tout l’inverse. Pour représenter ces 
situation et mieux coller à l’histoire. Un jet peut avoir un 
avantage/désavantage. 


Si la situation lui est avantageuse : Garde le meilleur de deux jets. 
Si la situation lui est désavantageuse : Garde le pire de deux jets. 


Qu'importe le nombre d’avantage/désavantage, seul un sera 
compté. Un avantage annule un désavantage. Donc s’il y a une 
situation avec deux avantages contre un désavantage, la situation 
reste avantageuse. 


Les dés de bronze 


Se gagnent lors de critique, de bonnes idées. Pour récompensé une 
joueuse. Il s’agit d’un D4 a ajouté pour tout type de jet. Une joueuse 
peut lancer plusieurs dés de bronze en même temps et leur résultat 
se cumule 


Réussite et échec critique : 


Une réussite est critique quand le score du dès est un 20 naturelle ou 
un 1 pour l’échec critique. Une réussite critique correspond à un 
exploit qui va grandement améliorer la situation du personnage. A 
contrario de l’échec critique qui va compliquer la situation, 
cependant malgré l’échec le personnage ne serra pas pour autant 
humilié, bien souvent c’est que la situation était trop défavorable. 


Ne rendez pas ridicule les personnages. 


Dans les deux cas lance un D12 puis on ajoute le même bonus que 
pour le premier jet. 


Hors Combat : Lance un D12 
Ajoute un élément scénaristique 





Coût Effet 


Donne un dès de bronze à tout le groupe 











12 Donne un dès de bronze à tout le groupe 





Au choix du joueur 
Aider : 
Un personnage peut aider une personnes à réussir une action, pour 
cela le personnage doit réussir une action qui améliore la situation 
de celle qu’il aide. Par conséquent la personne aider à un avantage. 
La fatigue : 
La fatigue représente la capacité d’action d’un personnage. Elle sert 


pour faire des capacités de classes, elle peut être également utilisé 
pour des enjeux. Des actions longue peuvent entamer la fatigue. 


Elle se régénère de la moitié des points de fatigue perdues lors d’un 
instant calme et la totalité en une nuit. 


Conflits non guerriers : 


Certaine épreuves peut-être longue, ou si complexe et importante 
qu’elle nécessite plus d’investissement. Pour réussir cela le groupe 
doit cumuler un certain nombre de succès. 





Court 3 succès 


Crucial 8 succès 





Un jet de groupe : 


Certaine action courte peut déterminer la réussite d’un groupe, cette 
action est déterminer par la ou le membre ayant la meilleure chance 
de succès. 


Par exemple: Un groupe d'aventurière essaie d'être discrète, 
malgré l'équipement lourd de certaine une d'entre elles possède de 
très bon sens de la discrétion réussit son jet. On considère qu'elle à 
su guider les autres pour être discret. Si elle échoue ce n'était pas 
forcément de sa faute cela peut très bien être une de ses camarade. 


Combat d’intrigue : 


Un type de conflit 
Il y a 4 type d’attaque d’intrigue : 


Relationnel : persuader, séduire 

Science de l’humaïin : analyser, manipuler 
Aplomb : impressionner 

Ame : être amicale 


en jet d’opposition courage ou mentale 


ca marche également contre les joueuses 


Enjeu : 


Comme son nom l’indique s’il y a un enjeu c’est qu’il y a un enjeu, 
que la réussite ou l’échec est un véritable impacte 





- Complication 
- Pertes matérielle 
- Doute 
- Atteinte à un proche ou un innocent 








Fait gagner en corruption le nombre par rapport au niveau du 
sacrifice. 


La corruption 
Vous pouvez gagnez de la corruption : 
- En faisant une action malveillante 
- En subissant une attaque de corrmpus 
- Sur un 1 lors de la maitrise de l’ambre quel que soit son type . 
- Echoué un test de courage face à l’horreur. 


1D4 


Introsception 


Combat : 


Orion est un jeu d’action aventure dont l’un des piliers est le 
combat. Tout personnage est un combattant hors pair et nous vous 
proposons de mettre en scène leur confit sous un angle épique et 
cinématographique. Le renoncement au combat ou fuite existe mais 
ce fait selon l’histoire et non les règles. 


L’avant combat : 


1” -Dialogue : On peut très bien évité un combat, si les parties se 
mettent d’accord. 


2 — Compétence : Ceux voulant faire un jet de compétence : fuite, 
… Puis tout les capacités qui permette d’agir avant un combat. 


3 — Ruse : Si le combat est inattendu, le MJ peut décidé de donner 
la surprise à l’un des partie pour une personne uniquement. 








Sommaire d’un combat 
Initiative : 


Nous définissons les bonus que certaines au premier tour. Puis la 
table se met d’accord sur un ordre simple, sens horaire par 
exemple. 


Tour : 


Une action actions principales : Utiliser une capacité, attaquer, 
parer, 

Deux action passive : Parler (10s) se déplacer, rendre un objet, 
donner un objet, utilisé une compétence . 


Attaque: 


1%- On décrit son action avec la potentielle technique utiliser et 
donc du Mode d’attaque. Le défendeur décide de sa défense. 
2ème- Le PJ décide d’utiliser ses dès de sang, dès de bronze, 
ect... 

3ème- Le MJ décide s’il y a avantage ou désavantage. 

4ème- Jet les dès. 

Sème- Selon le résultat il peut y avoir enjeu. 

6ème- Résultat définit et résolution, dés d’armure..… 


Ne pas oublier : 


Dès de bronze : D4 bonus utilisable à tout instant pour tout jet, 
attaque ou dégât. 


Dès de sang : D6 bonus d’attaque, utilisable le tour auquel il a été 
acquis. 


Avantage/Désavantage : Dédié à un seul jet (latt ou dégât mais 
pas les deux par exemple) La joueuse fait deux jet et garde le 
meilleur ou le pire selon si c’est un avantage ou un désavantage. 











Qui commence en premier ? 


Il y a deux façon d’entamer un combat : par surprise ou non. Ceux 
ayant une capacité particulière leur permettant d’agir en premier. 
S'il y en a plusieurs le MJ choisit, ils font leur première action avant 
les autres. 


S’il y a surprise, l’action d’attaque réussit automatiquement. 


L'ordre du premier tour n’est pas gardée, c’est au MJ de décider 
d’un ordre, par exemple on commence par celui qui a débuté au 
premier tour puis on tourne dans le sens horaire. Par contre une 
joueuse a le droit de retarder son tour. Elle peut retarder son tour 
autant de fois qu'elle le désir durant le combat 


Exemple : Ciryl est un guerrier, il commence le premier mais 
préfère attendre que son ami élémentaliste bloque la cible avant 


d'attaquer. Le prochain tour il commencera quand même le premier. 


Quelles sont nos possibilités ? 


Il y a deux types d'action : Action active / action passive / Action 
réactive 





Une action passive sert à: parler, se déplacer, protéger 
quelqu'un, parer 
Une action active sert à: attaque, préparer une capacité, 
récupérer d’une capacité, faire un grand déplacement … 


Une action réactive : est une action active lorsqu'elle sert à 
blesser, et est une action passive servant à défendre mais 
consommant son action active. 











Faire un Jet d’attaque : 


Un jet d’attaque sert à affronter un adversaire. Il s’agit de l’adition 
d’un dé 20 et du score d’attaque du personnage. Le score d’attaque 
s’obtient comme suis : 





Att = mod. d’adresse + arme ou mod. de mental pour ambre + 
autre bonus 











Si le résultat d’attaque est supérieur à celui de la défense adverse le 
coup porte. Le score de défense se calcule ainsi : 





Def = 10 + mod. de sens + armure + arme + bouclier + autre 
bonus. 











Lancer une capacité : 


Les personnages possèdent des capacités actionnable lors d’un 
combat. Si le but de la capacité est offensive, elle ne réussira à 
blesser que suite à un test d’attaque réussis (hors indication). Toutes 
utilisations non-offensive réussira automatiquement réussit. 


Les capacités passives, servant à la défense, peut être lancer durant 
le tour d’un autre. Certain capacité peuvent servir de réaction, il 
s’agit d’action active pouvant être lancer en passive. 


Si un jet doit être fait, il doit être effectué avec le potentiel temps 
de préparation et récupération. Si c’est un échec alors la technique 
ne sera pas utilisé ni les temps ni les points de fatigue. Cela 
s’applique également au attaque à distance demandant un temps de 
charge 


Le coût : La grande majorité des capacités demande des points de 
fatigue (PF). Il représente l’essoufflement lors d’un combat. Il se 
régénère 1d6 après un combat. Tout comme la santé bouclier. 


Le temps de préparation et récupération : Nombre de tour 
respectivement avant et après une capacité. 


Prendre de dégât : 


Si une attaque porte, elle sera succédé d’un jet de dégât composé 
d’une somme de dès plus un bonus fixe. Pour une attaque physique 
il s’agit du mod. de Force, pour une attaque ambrienne c’est le 
mod. de Mental. Puis il faut soustraire l’indice de protection (IP) 
de la cible. 











Dégât = ( Dés de dégât + mod. + autres bonus) — indice de 














protection 





Devant un coup violent le MJ peut décider arbitrairement de 
demander un test de force à 10 ou 15 voir si le personnage perd un 
tour lié à la douleur. 


Arriver à 0 PV chaque assaut fait perdre un point de courage. A 0 le 


personnage mourra suite de ses blessures, pas nécessaire 
instantément (il faut minimum un assaut) 


Réussite et échec critique : 
Le personnage obtient un succès critique en ayant un « 20 » sur 


son dès d’action offensive, il va donc lancer un dès parmi ses dès de 
dégât. Il obtient une action parmi cette liste : 








Action possible : 


- Projeter l’ennemie 
- Maximiser les dégâts 
- Aider un allié en difficulté 


-Utilise une capacité accessible au prochain niveau au 
tour suivant 


- Désarmer 
- Retirer une action 
- Briser un équipement 
- Une attaque supplémentaire 
- Se donner un dès de bronze 


- Accomplir un objectif secondaire 











Échec critique : A son opposé nous avons l’échec critique qui : 





- corps-à-corps : donne une contre attaque réussit automatique, 
sans technique. 
- attaque à distance : cela implique qu’il n’y a plus de munition 
pour ce combat. 











Engagement et dégagement : 


Cela demande une action active de se désengager d’un corps-à- 
corps sans prendre d’attaque d’opportunité. 


Etat : 
Etourdi : N’a pas d’action active. 
Enflammé : Si la cible ne perd pas son tour, elle perd 1D6 Pv direct 
par tour. 
Action spécial improviser des actions de combat ++ 
Combat main nue. Dégat mod de force. 
Dés de sang : 
Les dés de sang se gagnent lors de combat, il s’agit d’un D6 a 
ajouter à jet. Si une joueuse a plusieurs dès de sang, elle ou il peut 
lancer le nombre de son choix le meilleur résultat sera celui utilisé. 
ENJEU 

Les personnages sont des héros et son prêt à faire des sacrifices 
pour faire ce qui leur semble juste. Ce jeu leur offre cette 
possibilité. En générale, l’enjeu donne 2 dés de sang bonus. Leur 
score s’ajouteront même s’il y a eu d’autre dé de sang. 

Un enjeu coûte obligatoirement un point de fatigue. 


Exemple de sacrifice : 


-Casse son arme : L’arme devient inutilisable après l’attaque. 
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-Acharnement : Réussis mais ce casse un membre avec D8 direct 


-Attaque suicide : Se prend les dégâts de se prend les dommages 
d’une attaque adverse. 


- Emprise de la corruption : Sous réserve de l’accord du MJ, 1D4 
corruption 


Le MJ comme la joueuse peuvent en proposer. 





Cas n°1 


Mathias a une attaque à +5 donc un bonus de 5 et il fait 10. Le 10 
se transforme en 15. 
Son adversaire à 10 de parade, l'attaque passe complètement. 


Il a une épée 1D et une force de 12, il fait 5 + 2, son adversaire à 
une armure de DA, il lance, il fait 2, il perd 5 PV. 


Cas n°2 


Mathias ré-attaque, il fait 5, avec son bonus de 5, ça fait 10, son 
adversaire ayant 10 de parade il va y avoir un enjeu : 


Mathias accepte de perdre le reste de sa fatigue 


Cas n°3 
Mathias utilise sa botte secréte qui lui rajoute des dégât mais fait 
un jet de 2, cela fait 7, il demande un enjeu, il casse son épée dans 
l’action et gagne le conflit Cependant son adversaire n'est pas 
d'accord, il choisit de perdre 1D6 direct à la place, qui est un autre 
enjeu.. 





Résumé du combat : 
Tour de table fixe et simple 


Un jet d’attaque contre une défense fixe. 
Jet de dégât contre un indice de protection fixe 


Les points de fatigue et tour de préparation ou récupération ne 
sont consommé uniquement si la capacité réussie. 


Une réussite critique donne une action partie un liste 
Un échec critique donne une contre attaque. 


Lorsqu'un jet est échoué, la joueuse peut rentrer en enjeu pour le 
faire réussir. 











Régénération 


Le soin se fait toujours après le combat. La santé bouclier se 
régénère à chaque combat. 


Moment de repos : 1D4 

Soin : D6 en une journée 

Nuit : D8 

Repos prolongé : récupération total. 


Rubrique : 


Nombre d’utilisations : Certaines techniques sont rudes pour le 
corps et ne peut pas être fais un plus d’un certain nombre de fois. 
Type d'action : Il y a deux type d’action, active et passive 

Durée de préparation : Nombre de tour après l’application de 
l'effet 

Temps de récupération : Nombre de tour avant l’application de 
l'effet 

Effet : Ce que fait la technique une fois employer. 

Prix HE : Les heures d’entraînements (HE) à dépenser. 

Condition : nécessité avant de pouvoir utiliser la technique. 


Les combats différents : 


Combat avec encaissement : Certains êtres faisant la taille de 
maisons ne peuvent pas parer. Ces créatures non pas de défense, elle 
ont une épaisse peau qui peut servir d’armure, mais elles ne vont 
pas chercher à esquivé ou à parés. Ainsi pas de jet d’attaque 
nécessaire. 


Ils sont sensible au attaque de zone( il y a aura un avantage au 
dégat). 


Quand deux PJ se battent : 


Le MJ ne fait plus rien s’est au Pj de décrire leur action, en 
respectant à la lettre les règles. 


Les actions d’environnements que le MJ peut utiliser, ou 
provoquer par des joueurs. 


Liste : 


Paroi : utiliser les parois 
Ecroulement : tomber d’arbre, mur, collone, … 
Effrondement : Une partie du sol se dérobe. 


Optimiser ses combats : 


Nous avons pris le partie d’avoir des combats court, cependant il 
peuvent encore semblé long si vous êtes nombreux, voici comment 
optimiser ses combats : 


1. La joueuse doit avoir avec elle la liste de ses possibilité, écrites 
(cela peut être au dos de sa feuille de PJ, la où il notera ces 
techniques personnelles, et une feuille commune où son marquer les 
enjeux et autre tables. De cette façon, l’ouverture du livre sera 
limité. 


2. Quand c’est le tour d’une joueuse, c’est le sien, les autres 
participants n’ont pas a interférer à lui dire quoi faire. 


3. Durant le temps des autres participants, il faut préparer son tour, 
pour ne pas avoir a hésiter au moment venus. 


4. Si vous avez plusieurs dès ne vous privez pas. Lancer tout vos jet 
en même temps, par exemple : jet d’attaque, + dègât. Un coup raté 
peut pourtant être puissant. Utiliser les dés pour compter la santé 
des personnages et des adversaires. 


5. Le M]J ne doit pas avoir tout à gérer. Vous devez répartir les 
taches. Voici des exemples : Un qui s’occupe de la musique 
Un spécialiste des règles de critique. Un spécialiste des techniques. 


6. S’il y a une hésitation sur les règles, le MJ tranche de manière 
brute et la vérification se fera après le combat. Et si la situation se 
revient les règles seront appliqués. 


7. Le MJ a le droit de donner des indications, comme c’est lui la 
version officiel. Il doit prévenir avant si une action est impossible. 


8.Un jet se fait toujours sous la surveillance d’un autre joueur, 
joueuse. 


Comprendre la stratégie du jeu. 


Jouer collectif 
Comprendre l’adversaire : 


Est-ce un adversaire avec de la défense, il faudra 
alors augmenter l’ attaque, est-ce un adversaire 
avec de la protection, il faudra augmenter les 
dégât ou avoir un perce armure. 








Art de la guerre 








ce 


Le jeune guerrier rugit à plein poumon, projeta tout son corps en 
avant. Son frêle corps en croissant de lune atterrit sur la lame 
adverse. L'attaque était grotesque, inexpérimenté, enfantine. 


Ce fut les également les mots de sa tutrice, « L'ordre ne peut pas 
accepter les soldats ne servant qu’à éplucher les légumes ! ». Le 
jeune demi-orc se releva avec une légère larme sur la joue, il 
s’était blessé lors de son vol plané, la douleur n’était pas que 
physique. Cela fait déjà quelques années que l’ordre de la Croix 
l’a recueilli sans l’espoir d’être utile. 


La maîtresse-arme ramassa le feder, l’épée d’entraînement, et la 
tendis. Elle le regarda avec malice. « Il te reste encore du temps 
alors utilise le bien » 
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Les pages à suivre vont dévoiler les techniques martiales du jeu. Il 
s’agit de compétence utilisable hors ou en combat. L’art de la guerre 
ne connait ni barrière, ni frontière, toute classe peut y accéder sous 
resserve d’avoir des heures d’entraînements à dépenser et 
potentiellement de l’expérience au combat réel (le niveau du 
personnage). Ces heures sont une représentation arbitraire de la 
difficulté d’acquisitions d’une technique. Cette section reste 
cependant la spécialité des guerriers, ils auront plus d’heure 
d’entraînement que les autres. 


Pour s’employer elles vont demander des points de fatigue, 
commun à toutes classes et tout technique, matérielle comme 
immatérielle. Tout peut servir à autre chose. 


Un guerrier de niveau 1 aura 50 heures d’entraînement à répartir 
dans les techniques à suivre. Il peut en garder de côté pour le niveau 
, pour par exemple acheter une technique plus coûteuse. Puis gagne 
30 Heure d’entrainement par Niveau 


La stratégie du guerrier : 


Évidement la majorité des guerriers est un mélange : 


Le guerrier protecteur : Cherche des techniques pour être la 
première cible des adversaires, et encaisser leur assaut et donner la 
possibilité aux autres de survivrent. 

Le guerrier attaquant : Doit comprendre le fonctionnement de 
l’adversaire. Il peut : Soit avoir une bonne défense pour ne pas 
prendre de coup, il faut alors augmenter son attaque. Soit avoir une 
bonne armure, il faut alors augmenter ses dégât 

Le guerrier soutient : 


Quand il n’y a pas de duré de préparation, c’est instantanné. 
Pas de type d’action, actif 





Rappel: Ne pas posséder la compétence n’implique pas 
l’impossibilité de la faire. Il n’y aura par contre pas les même effets. 





Effet: Plaque et immobilise 
quelqu'un automatiquement du- 
rant une course s’il n’a pas de 
parade spéciale. 





Générale hors-combat 


A main nue : 


Gagne automatiquement un 
: , Coût:1 

conflit avec un semblable à 

| x Prix HE : 5 
main nue. Mets à terre un 
humanoïde à main nue test Recoudre: 
force + 2. PORIE . 
Prix HE : 10 Utilisation : 1 par jour. 


Effet: Empêche une hémo- 


Tacle & Immobilisation rragie et soigne 1D4 de santé. 


Doit avoir du temps et le Escalade à tout prix : 
tériel adéquat. 
nA ne Effet: Permet  d'escalader 
Prix HE : 10 i n , 
jusqu’à 15 m ou s’agripper 
Grand saut pendant une chute, usant le 


tranchant d'une arme. 


Effet : Peut faire soit i 
et : Peut faire soit un saut de Prix HE : 5 


six mètre en longueur ou de 
deux mètre de haut, soit tomber 
sur une dizaine de mètres sans 
rendre de dommage. 

Prix HE : 5 


Intimidation : 


Effet : Le personnage fait jouer 
ses muscles pour intimider + 2 
(aplomb) 


Prix HE : 20 


Condition : niv 4 


Jauger un adversaire: 


Effet : Connaît certaines stati- 
stiques d'un adversaire que le 
MJ décide de donner. 

Prix HE : 20 


Générale combat passif: 


Toute ces sont 


passives 


techniques 


Encaissement : 


Effet: N’est pas étourdi mais 
se prend un d4 direct. 
Coût : 1 
Prix HE : 5 

Protéger 
Temps de récupération : 1. 
Effet : Se déplacer de 0 à 4 m 
pour atteindre une zone où le 
personnage prend les attaques à 
la place de la cible. Peut décider 
de prendre 2d6 direct et réussir 
automatiquement la défense. 
Coût :1 
Prix HE : 20 


Concentration : 


Préparation : 1 
Effet : En prenant le temps de 
se concentrer, + 3 à sa 
prochaine action et + 2 dégâts. 
Et gagne + 1 à chaque tour de 
préparation en plus. 
Coût : 1 
Prix HE : 30 

Second souffle : 


Effet: Si la santé du 
personnage est en dessous de la 
moitié, 1d4+2 pv 

Coût : 2 

Prix HE : 20 

Developpement niv 5 : 2 d6 pv 


Roulade : 


Récupération : 1 
Effet : 
quement une attaque avant le 
tour de l’adversaire, peut 
prendre la forme de salto arrière 
si duelliste. 

- doit réussir un test d’adresse 


Esquive automati- 
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avec désavantage avec armure 
moyenne. 

- ne peut pas le faire en armure 
lourde. 

- Se déplace sans risquer les 
tirs. 

Coût :2 

Prix HE : 20 


Rage hurlante : 


Effet: Le personnage enlève 
une lame, flèche ou autre de 
son corps, et gagne deux dès de 
sang et un dès de bronze, 
cependant subit 1D4 direct. 
Prix HE : 10 


Fracassement 


Effet: Donne un grand coup 
d'épaule pouvant, enfoncer une 
porte ou autre chose, 
blesser : 2 D6 +2 


Coût : 1 Prix HE : 10 


peut 


Condition : niv 4 


Cri de guerre : 


Effet: Donne un avantage au 
deux prochaines personnage à 
jouer. 

Coût: 2 

Prix HE : 30 


Soif du vainqueur : 


Effet :Regagne 3 PF après avoir 
terrassé un adversaire 
Prix HE : 10 


État berserk : 


Préparation : 1 

Effet : Pendant ses 4 prochains 
assaut, le guerrier gagne un dés 
de sang. 

Ne se déclenche u’a la moitié 
des pv. 

Coût : 3 

Prix HE : 40 

Dév. (Niv 7) : L'état dure tout le 
combat et coûte 1 


Défense total : 


Récupération : 1 
Effet : + 7 déf et peut contre- 
attaquer si le score de parade la 
parade est réussie à plus de 10. 
Coût :2 
Prix HE : 20 

Soutien : 


Action : Active 
Effet : Donne un avantage ou 
dès de sang 


Coût : 1 
Prix HE : 30 


Défense à tout prix: 


Récupération : 1 
Effet : 
armure et perd 2 pv contre le 
fait d’annuler une attaque dont 
les dégâts sont déjà calculé. 
Coût : 3 

Prix HE : 30 


détruit son arme ou 


Combat en aveugle : 


Effet : Le héros sait se battre 
sans voir l'adversaire. 
Prix HE : 10 


Passe parade 


Limite : 1/combat 
Effet: Fais glisser son arme 
lorsqu’un coup est bloquer pour 
toucher quand meme 

1 fois par combat. 


Condition : Niv 7 
Bloc lames : 


Effet : Bloque une attaque avec 
les mains, les dents ou tout 
autre chose. Test d’opposition 
d’adresse ou de force. Avec un 


deuxième jet réussi enlève 
larme. 
Coût : 2 
Prix HE : 40 
Un coup 


Effet : Si vous avez 4 niveau de 
plus que votre cible, vous la 
neutralisé en un coup. 

Cout:1 Prix HE : 10 


Générale offensif : 


Attaque avec le pommeau: 


Utilisation : 1 par combat 
Action : Passive 

Effet : Une attaque supplémen- 
taire si le personnage à déjà 
réussi une attaque, les dégâts 
sont en d4 direct avec bonus. 
Coût: 1 

Prix HE : 20 


Attaque circulaire : 


Temps de récupération : 1 
Effet: Une attaque 
jusqu'à 3 cible. 

Coût: 2 

Prix HE : 20/20 
Développement (Niv 4) : 
Jusqu’à 5 cible et + 2 dégâts. 


visant 


Attaque dégainé 


Effet : Attaque en sortant son 
arme avec + 2 Att + 3 dégâts. 
Marche pour tout arme même 
arc et autre. 

Coût : 2 

Prix HE : 30 


Attaque sauté 


Utilisation : 1 par combat 

Récupération : 1 

Effet : Avantage + 2 dégâts 

Coût : 2 

Prix HE : 20 
Enchaînement : 


Effet: Si 
neutralisé un adversaire, ré- 


le personnage a 


attaque avec avantage. 

Coût: 1 

Prix HE : 10/10 

Dév. (Niv 3) : La ré-attaque est 
avantagé. 


Désarmer 


Temps de récupération : 1 
Effet : Enlève l’arme avec un 
test d'opposition  d’adresse. 
Avec un deuxième test 
d’adresse à 10 peut attraper 
Parme en Pair. 

Coût : 2 

Prix HE : 30 


Coup puissant 


Récupération : 1 

Effet : Ajoute un dès au dégât 
de l’arme. 

Coût : 1 

Prix HE : 30/10 

Dév. (Niv 5): Maximise les 
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dégâts mais coûte 2. 
Percer : 


Effet : Attaque en pic avec 
l’arme, marche avec de lame en 
perçant. Ignore l’armure. 

Coût : 1 
Prix HE : 20/10 
Dev. (Niv 4) : Enlève 1d4 d’Ip. 


Vengeance : 


Récupération : 1 
Effet : 
ennemie 


Suite à une attaque 
réussit le guerrier 

réplique violemment contre son 

adversaire. Double les dégâts 

infligés. 

Coût : 3 

Prix HE : 40/30 

Dev. (niv 7) : Triple les dégâts. 


Lancer d'arme 


Effet: Avantage à un jet 
d’attaque et dégât qui projette 
une arme jusqu’à une vingtaine 
de mètre. 
Coût : 1 


Coup sur: 


Temps de récupération : 1 
Effet : Réussit directement son 
attaque, l'adversaire se prendra 
la moitié des dégâts. 

Coût :3 

Prix HE : 30/10 
Dev. (niv 7): 
totalité des dégâts 


Se prend la 


Éventration : 


Effet : coup verticale de bas en 
haut donnant + 5 dégâts. 

Coût :2 

Prix HE : 40 


Double attaque : 


Effet : A deux attaque. 
Coût : 2 
Prix HE : 40 


Récupération :1 
Effet : Réduit 
équivalent au dégât, les surplus 


l’armure 


sont infligé également. 


Cout :1 Prix HE : 25 


Prise de risque : 


Effet : Gagne un dès malus à 


l’attaque, gagne deux dès 
même rang au dégat 

Coût : 2 

Riposte : 


Limite : 2 /combat 
Type d’action : Passif 
Effet : Contre-attaque. 
Coût:1 Prix HE : 25 


Esquive offensive 


Limite : 1 /jour. 

Type d'action : Passive 

Effet: Une fois une parade 
réussit peut faire une contre 
attaque. 

Coût : 2 








Cout : 6 Prix 50 
3 Coup : 


Tant que réussi 


enchaine, 


l’attaque 


arme à une main : 


Frappe d'opportunité 


Type d'action : Passive 

Effet: Attaque un adversaire 
pendant le tour où il est étourdi 
ou s’il essaie de se dégager en 
face à face. 

Coût : 1 Prix HE : 20 


Accélération d'arme 


Type : Passive 

Préparation : 1 

Effet: Gagne un avantage à 
l’attaque et à la défense tant 
qu'il fait le geste. 

Cout:1 Prix HE : 20 


Main libre : 


Effet : plusieurs effets à choisir 
entre: - Empoigner: Garder 
l’ennemie proche 

- Frappe au poing, 1D4 direct. 
Cout:1  PrixHE : 10 


Condition : niv 4 


Utilisation des deux mains : 


Effet :Rajoute un dès de dégât 
et double le modificateur de 
force 

Cout:2 PrixHE : 30 


Attaque éclaire 


Effet : 3 attaques successives, 
dont 2 sans parade autorisée. 
Coût:5 Prix HE : 50 
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Arme à deux main 


Marteau d’arme : 


Effet : Prend l’arme par la lame 
pour utiliser la garde comme 
marteau. N’inflige que le bonus 
fixe de dégât mais étourdi. 
Coût: 1 Prix HE : 10 


Tourbillon : 


Récupération : 1 

Effet : Attaque jusqu’à 6 cible 
en faisant un tour sur lui-même. 
Coût : 2 Prix HE : 20 


Durée de préparation : 1 
Effet : + 5 dégât. Le guerrier 


fait un Coup très puissant mais 





pendant quelque tour 
Coût:3 Prix HE : 30 


Condition : niv 4 
Brise-lame 


Effet : 
force pour 


Test d’opposition de 
briser la lame 
adverse. 
Coût :3 Prix HE : 30 


Projection : 


Condition : niv 7 


Pro 


Effet : 


Coût :3 Prix HE : 30 


Courte lame et distance: 


Attaque mouvante : 


Type : Passif 
Effet : Attaque en se déplaçant. 
Prix HE : 10 


Clouer 


Effet : Immobilise à force + 2 
avec un projectile. 

Coût: 1 

Prix HE : 10 


Tir de couverture 


Récupération : 1 

Effet : Dépends de l’environne- 
ment. Si lattaque réussit, la 
prochaine attaque de la cible est 
désavantagé 

Coût :1 Prix HE : 10 


Condition : niv 4 
Deux flèches 


Préparation : temps de charge 
d'une flèche. 

Effet : Tire deux flèches en une 
tire. Deux jets. 

Coût:1 Prix HE :20 


Visé : 
Récupération : 1 
Effet : Sur une attaque réussie 
et test d’adresse à 15. 
Au choix : Aveugle, Désarme 


ou Maximise les dégâts. 
Coût :2 Prix HE : 35 


Condition : niv 7 
Lancer mortel 


Effet : Double les dégâts d’une 
attaque à distance ou petit lame. 
Coût:2 Prix HE : 30 


Baton/ lance/ Hallebarde 


Croche-pied : 


Effet : Met le manche derrière 
le pied avant de la ramener pour 
faire tomber l’adversaire dans 
un enchaînement. Ou utilise le 
manche comme levier. Fais 
tomber au sol (étourdi) sur jet 
d’opposition d’adresse réussi. 
Coût : 1 Prix HE : 10 


Bouclier de rotatif : 


Type d'action : Passive 

Effet: + 5 parade et peut 
contre-attaqué si le score de 
parade dépasse 15. 

Coût : 1 Prix HE : 10 


Petit lancer: 
Type d’action : Passive 
Limite : 2 / combat 
Effet: Lance son arme pour 
qu’elle rebondisse sur 
l’ennemie. Celui-ci est repoussé 
avec 1D4 Pv infligé et l’arme 
revient en main. 


Coût : 1 Prix HE : 20 


Condition : niv 4 


Accélération 
Préparation : 1 
Effet: Tourne l’arme pour 


qu’elle gagne en vitesse avant 
de donner un coup dévastateur. 
Rajoute 1D10 +2 dégâts. 

Coût :3 Prix HE : 30 


Double attaque au bâton : 


Effet :En 
corps... 
Coût :2 Prix HE : 30 


tournant sur le 


Condition : niv 7 


Attaque en l’air 


Effet : Donne un coup, utilise 
l’arme 
s’élever dans les airs avant de 
Coût :3 Prix HE : 30 


comme perche pour 


Bouclier : 


Coup de bouclier: 


Type d'action : Passive 

Effet : Le coup est donné par la 
tranche du bouclier. Permet de 
faire reculer une cible, avec un 
test de force pour la cible pour 
ne pas être étourdi un tour et 
perdre 2 PV 

Coût :2 

Prix HE : 20 


Barrage d'acier : 


Effet : + 7 de CA tant qu’il tend 
le bouclier, ne peut pas attaquer. 
Coût: 1 

Prix HE : 30 


Charge au bouclier 


Temps de récupération : 1 
Effet : 
d’autant de mètre que voulus, 
test d’opposition de force + 3. 
Coût: 1 

Prix HE : 20 


Pousse un ennemi 


Condition : niv 4 


attaque surprise 


Durée de préparation : 1 
Effet : 
contre-attaqué si le score de 
parade dépasse 10. 


+ 5 parade et peut 


Coût : 1. 
Prix HE : 40 
niv 3 


Lever de bouclier : 
Effet : 
Coût : 2 
Prix HE : 30 


Condition : niv 7 


Repousse : 


Perd son tour pour que la 
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prochaine attaque de la cible 
soit paré, quelque soit sa cible. 


2 armes 


Diversion: 
Temps de récupération : 1 
Effet : Lance une attaque à — 3 
et une attaque à +5. 
Coût : 1 
Prix HE : 20 


Enfoncement : 


Effet: Lors 
réussie, laisse une lame planté. 


d’une attaque 
Pourra la retiré après ce tour sur 
une attaque réussie en faisant 
des dégât avantagé. 

Cout: 1 

Prix HE : 20 


Double lancer 


Temps de récupération : 1. 
Effet : Lancer ses deux lames 
sur une ou deux cible, pour 
ensuite les reprendre 

Coût : 1 

Prix HE : 20 


Condition : niv 4 


R: 


Effet :... 


Coût : 1 Prix HE : 30 


Attaque tournante: 
Récupération : 1 
Effet : Fait une attaque en percé 


(qui 
attaque une autre cible en 


ignore l’armure), puis 


rotation et en profite pour retirer 


ou enfoncé sa lame ce qui refait 
un jet de dégât désavantagé. 
Coût : 2 Prix HE : 40 


Condition : niv 7 
Tornade de lame : 


Récupération : 1 

Effet : Tourne avec ses lames 
dans une attaque aérienne. Fait 
4 attaque 
maximisation des dommages. 
Coût:4 PrixHE : 50 


avantagé avec 


NIUE 


Ouverture des shôkos: 
Effet : 
corps avec .. 
Prix HE : 40 
Condition : niv 5 


Acces à lamber du 


Courage ! Chargez ! : 


Type d'action : Passive 

Effet : Malgré tout l’enfer du 
champs de bataille le héros 
arrive à mobiliser ses hommes. 
Coût:1 Prix HE : 40 


Curiosité : 


Effet: A accès à une capacité 
d’aventurier. 

Prix HE : 20 

niv 3 


Combinaison: 


Type d'action : Passive 

Durée de préparation : 1 
Temps de récupération : 1 
Effet : peut, en 1 tour, lancer 
une capacité sur sa lame et 
attaque ou utilisé une technique 
Coût: 1 Prix HE : 40 


D ome 


Mange : 
Durée de préparation : 1 


Temps de récupération : 1 
Effet :Plante la lame 
directement dans la bouche, 
lançant une attaque au monstre. 
Coût : 1. 

Épreuve : Aptitude martial 
Prix HE : 40 


Visualiser le point faible 


Type d'action : Passive 
Effet: En 
personnage arrive à découvrir le 
point de faible physique si le 
monstre en a un. Ce point faible 
donne un avantage au dégât ou 


trois tour le 


à l’attaque au choix. 
Prix HE : 50 


ETES 


B: 
Type d'action : Passive 
Durée de préparation : 1 
Temps de récupération : 1 
Effet: + 5 parade et peut 
contre-attaqué si le score de 
parade dépasse 10. 
Coût: 1. 
Épreuve : Aptitude martial 
Prix HE : 40 








Arts de l'assassinat 








ce 


« Armin, tu sais très bien la place que tu as dans mon cœur. Il 
n’est jour qui se lève sans que ma première pensée soit pour toi. 
Pai sué de tout mon front pour pour toi ces derniers jours et tu 
peux enfin admirer le travail. » 

« Tu as intérêt à avoir bien bosser, si je survis ça ne sera pas ton 
cas ! » 

« Tu vois ? C’est ce que j’aime chez toi, ton côté optimiste ! » 


5”, 











Les services des hommes de l’ombres sont très diverses. Chacun 
ayant sa spécialité, allant de l’espionnage ou vol à l’arraché jusqu’à 
la confection de poison. 


La classe Funeste commence avec 40 Heure d’entrainement à 
répartir entre les techniques du guerrier et les technique de réservé à 
sa classe que vous trouverez dans les prochaines page. 

A chaque niveau le Funeste gagne 20 Heure d’entraînement. 


La stratégie du funeste : 


Réussir à remplir les conditions nécessaire pour appliquer ses 
capacité. 


Les rang... 





Rappel: Ne pas posséder la compétence n’implique pas 
l’impossibilité de la faire. Il n’y aura par contre pas les même effets. 





Effet : Peut ajouter un effet de 
substance à une arme en dehors 
du combat. 

Prix HE : 10 


o KOWON A 


Toutes ces techniques sont 
passives 


Contrôle de la parole : Evaluer situation: 


Effet : 

Si l’interrogé n’a pas 
volonté de fer, il craque. 
Prix HE :5 


Effet : Donne le nombre de PV 
restant pour tout le monde. 
Prix HE :2 


une 


Monte en l’air 


Temps de récupération : 1 
Effet :Grimper n'importe quelle 
surface verticale solide, mais 
avec des outils évidement. Cela 
s’applique également lors de 
course poursuite. 

Coût : 1 

Prix HE : 10 


Cacher un corps 
Effet : Un bon sombre et non 


visible si le lieu s’y prête. 
Prix HE : 5 


Disparition 


Limite : 1 par jour. 

Effet : Utilise des artifices pour 
disparaître en étant déjà repéré 
avec jet de discrétion 

Détail : 

- Devient visible après attaque 

- Dure 30 secondes à 5 min. 


Recueillir information: 


Effet: Le personnage à 
l'habitude  d’aller 
bonnes personnes, d’appuyer là 
où il faut pour recueillir une 


voir les 


- Doit utiliser quelque chose. information. Avantage en 
Prix HE : 10 commérage. 
Prix HE : 10 


Piège arme : 
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Relevé : 


Effet : Se relève immédiate si 
Pen empêche, en 
poussant sur les mains et avec 


rien ne 


un coup du bassin. 
Prix HE : 10 


Chasse: 


Effet : Trouve les informations 
pour retrouver une personne 
avec un jet de sens ou de 
courage avec compétence. 

Prix HE : 10 


Coupe bourse : 


Limite : 2 par jour. 
Effet: + 5 parade et peut 
contre-attaqué si le score de 
parade dépasse 10 


Prix HE : 30 
Point faible: 
Analyse l'adversaire pour 


connaître son points faible 
Durée de préparation : 1 

Effet : Rélvel un point faible 
ennemie 


Prix HE : 20 
Fausse mort: 


quand on parle avec un npj 
Limite : 2 par jour. 

Type d'action : Passive 

Effet: + 5 parade et peut 
contre-attaqué si le score de 
parade dépasse 10. 

Détail: Peut 
position tant qu'il n'attaque pas. 
Coût :1. 


maintenir sa 


Prix HE : 20 
Spectre : 


eO E ON OIN EEO E 


Aveuglement : 


Limite: 2 par jour 

Effet: Jette de la poussière 
dans les yeux de l’adverse. Le 
sol doit être poussiéreux. 
Aveugle la cible (désavantage). 
Condition : Situation calme, ou 
adversaire déconcentré. 

Coût: 1 


Prix HE : 15 
Paume de sommeil 


L'assassin peut assommer avec 
un mouchoir imbibé 
substance somnifère. 
Avoir une préparation pour ça 
tenter de la préparé 
un test de 
posologie ou talent pur pendant 
2 tour. 

Condition : Produit sommière. 
Détail: Peut 
position tant qu'il n'attaque pas. 
Coût: 1 

Prix HE : 40 


d'une 


peut 
rapidement avec 


maintenir sa 


Niveau 4 


Brisure : 
Fracture du bras 


- À ne lance pas d'attaque tant 
que la technique est en marche. 
Le héros sur concentre sur sa 
défense. 
Détail: Peut 
position tant qu'il n'attaque pas. 
Coût :1. 


maintenir sa 


Prix HE : 40 


Foulé de l'ombre: 


Attaque sournois 


double les degat dans le dos 
triple. 





Générale offensif : avec rang 
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Feinte: 


Utilisation : 1 par adversaire. 
Préparation : 1 

Effet : fait semblant de rater un 
coup pour a 

Rang 1 : Avec désavantage 
maximise les dommages. 

Rang 2: Maximise les 
dommages. 

Rang 3 :£ 

Coût : 1 

Prix HE : 10/10/10 


Cible : 


Utilisation : 2 par jour. 
Type d'action : Passive 
Effet: Le 
concentre sur une cible défini. 
Et gagne un effet durant tout le 
combat. 

Rang 1: +1 D4 de dégât 
Rang 2 : + 1 avantage + 1 D6 
de dégât 

Rang 3 : + 1 avantage + 1 DI0 
dégât 

Condition : Attaque toujours le 
même adversaire. 

Coût : 1 

Prix HE : 10/20/20 


personnage se 





Attaque rapide : 


Effet : L'assassin attaque très 
rapidement et peut réussir une 
surprise pendant le combat 
Rang 1 : +3 Att + 1D4 dégat 
Rang 2 : +3 Att+ 2D4 dégat 
Rang 3 : Pas de parade + 2D6 
Condition : Adversaire supris. 
Coût :2 
Prix HE : 20/20/20 

Célérité: 
Type d'action : Passive 
Effet: Peut 
adversaire séparé d’une bonne 
distance. 
Rang 1 : Avec un désavantage à 
la deuxième attaque. 


Rang 2 : sans désavantage 
Rang 3 : Avec avantage. 


attaquer deux 


Coût : 1. 
Prix HE : 20/10/10 


Coup profond: 


Effet : 

Mais a un malus de -2 en 
attaque. 

Rang 1: + 1 d4 et inflige 1 
dégât par tour. 

Rang 2: + 2 d4 et inflige 2 
dégâts par tour. 

Rang 3:+ 2d6 et inflige 4 
dégâtd par tour. 

Coût : 3 

Prix HE : 10/10/30 





Lancer de dague 


Effet : 

Niv 1 Visé voir plus haut. 
Niv2 

Niv 3 

Détail: Peut 
position tant qu'il n'attaque pas. 
Coût: 1 

Prix HE : 50 


maintenir sa 


Visée les articulations : 
Effet : 


Rang 1 : Met à terre (étourdi) 
Rang 2 

Rang 3 Immobilise. 

Coût : 1. 

Prix HE : 10/10/20 


Effet : 


Rang 1 Esquive ? 
Rang 2 

Rang 3 

Coût :1. 

Prix HE : 60 


Attaque acrobatique : 


Effet :Plante puis donne un 
coup de pied pour se tenir à 
distance. 


Rang 1: Attaque au corps-à- 
corps avec une distance. 

Rang 2 : Peut se déplacer (mur, 
etc) et aider un allié. 

Rang 3 : 

Coût : 1 

Prix HE : 10/10/10 


RE 


Maitre du critique 
Rang! critique sur 2 
Rang 2 2et3 
Rang 3 2,3 et 4. 

Prix : 40 


Attaque 


+1 Att 
Prix 30 


Deffense 


+1 
Prix : 30HE 


Protection 
Rang 1 +1 Pv bouclier 
Rang 2 +1 PV Bouclier 
Rang 3 + 1 PV Bouclier 


Prix 30 HE 





Arts du roturier 








ce 


Le marais était de plus en plus dense, la lumière pénétré à peine 
jusqu’au mangrove. Le vieux nain avec de l’eau pourrie jusqu’au 
torse. Le confrère du livre d’Ima avait peur pour son précieux 
ambre-livre. Sur leurs gardes, le groupe avança à l’aveugle, guidés 
par la demi-elfe. 


Soudain une lumière chaude découvrit la flore et la surtout la 
faune. Une créature des marais reptilienne, faisant la taille d’une 
calèche semblait comme hypnotisé par l’épée que la répurgatrice 
venait d’enflammé. 


» 











Les capacités du roturier sont spécifique à leur classe, qui est la plus 
polyvalente. Basé sur des son expérience de voyageur téméraire, le 
roturier à toute les clés en main pour amener un groupe à bon port. 


Les compétences d'aventurier ne de coût rien et ne demande pas de 
jet. Pour obtenir une compétence le personnage doit répondre au 
caractéristique minimum. 


Les capacités sont réparties en deux types : 


Types 1 : Non offensif 
Types 2 : Offensif 


Les capacités sont très diverse, permettant de créer des profils 
différents. Elles sont d’ailleurs regroupé selon le profil : Ranger 
pour … Sauveur pour le spécialiste de soin, exorciste pour les 
esprit immatérielle, Chasseur pour le spécialiste .…., Voleur car 
tout le monde a besoin d’un coupable présumé. 


La stratégie du roturier : 
Avoir des compétence permettant de bien compléter le profil du 
groupe, par exemple si celui-ci manque de personne de soutient 
prendre la voie du sauveur, du voleur s’il manque de subtilité, etc. 


Conseil : Lisez juste les titres pour choisir. 


Au niveau 1 l'aventurier débutant choisi trois compétences, puis 


deux par niveau. 


Les rubriques : 


Condition : 
Cout : 





Rappel: Ne pas posséder la compétence n'implique pas 
l’impossibilité de la faire. Il n’y aura par contre pas les même effets. 











Type 1 








Permet de ne pas être traquer lui 
et le groupe 


Voie du ranger 


Trouver objet caché (toc) : 


Acuité visuelle : 


Trrouve sans jet que ça soit dans 
des cachette ou bien visible. 


Pas besoin de jet d’observation 
Condition : SEN: 12 


Combat en aveugle : Observation continue : 


Le personnage peut faire un jet 
d’observation sur quelque chose 
qu’il a vue avant. 

Condition : SENS : 12 


L'aventurier n'a pas de malus 
lors des combats en aveugle. 


Passage sans trace : 
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Vigilance : Prérequis : 
Le personnage n'a plus besoin Precis 
de faire de jet de vigilance, de Atai 


surveillance. 
Condition : SEN : 14 


Voie du sauveur 


Guérison de plaie : 


Rétablie un état stable (ex : stop 


Niveau 6 : | ‘ 

E : du poison/hémorragie) et soigne 

Enquêteur 2 PV. Mais à besoin de temps et 
Sherloock 


de calme. Avec plante 


Réconforter et consoler : 
Descend d’un 
corruption une personne l’ayant 


subit récemment. 


point de 


Diplomatie : 


Permet de calmer une situation 
avant quel s'envenime. 
Condition : COU 11 


Calme :Sérieux et Silence : 


Permet de réclamer le silence, 
d’être écouter et de garder son 
calme. 

Condition : COU : 11 


Positionnement : 


Peut se déplacer de 8 mètre, ou 
de dégaigner, ou une action 
passive en plus au début du 
combat. 


Niveau 6 
Survivant : 


+ 1 PV Bouclier 


Voie de l’exorciste 


| 


Connaissance du surnaturel : 


Avantage connaissance de 


lambre et des créatures. 
Condition : MEN +0 





Chant protecteur : 


Certain esprit n’apprécie guère 


la musique. Inflige Id4 et 
éloigne certaine créature 
corrompus. 

Niveau 6 


Enlève une unique fois par 
personne un dé de corrutption. 


Voie du Chasseur 


Trouver des information : 


Avantage trouver des 
informations dans un lieu non 


hostile à leur recherche. 


pour 


Gueuler le plus fort : 


Le personnage est toujours celui 
qu'on entend dans le vacarme. 


Pister : 
Sil y a présence d'indice, 
trouve automatiquement le 


chemin menant à une cible 
(vivante). 
Condition : SEN : 11 


Immobilisation : 


Avantage pour teste de force 
pour immobiliser. 
Condition : FO : 11 


Inrepoussable et Endurant 
Avantage pour ne pas êre 
poussé.Endure de longue 
période d’effort sans gêne, pas 
de jet à faire 
Condition : FOR: 11 


Niveau 6 
Dégât avancé : 
+1 Dégât 
chevaucher 


de créatures non corrompus. 


Voie du Voleur 


Course avec obstacle: 
Les obstacles sur le chemin ne 
gêne pas le personnage durant 
la course. (dans une certaine 
mesure) 


Parkour : 


Escalader toute surface pouvant 

l'être, sans jet et rapidement. 

Condition : AD:11 
Déguisement : 


Permet de se déguiser en une 
autre personnes. 
Condition : TA 11 


r 


Ecouter au porte : 


Permet d'écouter à travers un 
mur peu épais ou des portes. Le 
personnage à une bonne écoute. 
Condition : AD:12 


Tour de passe — passe: 


Peut importe dans quel région il 


va, le personnage est bien 


aceuillie. 
Condition : CHA : 13 


Lire sur les lèvres : 
Écouter des gens au loin juste 


en lisant sur leur lèvres. 


Serrure 


Niveau 6 
bis 


+] att 


Voie du Survivant 


Dort d'une oreille : 
Ne peut être pris par surprise 


durant son sommeil. 


Détecter les pièges : 
Condition : SEN 11 


2.Alarme : 
protege une zone pendant 


Bâton de combat : 


Peut transformer un gros bout 
de bois en bâton de combat , il 
lui faut 2 heures de travail. 


r 


Evaluer le danger : 


Permet d'avoir des information 
précise sur la puissance de 
personnes observé 

Condition : COU : 11, INT: 11 


Préparer un antidote : 


Peut faire un remède avec 
quelque plantes médicinales, 
Condition : INT : 13 
Nécessaire : 
dose du poison. 


Les outils, une 


Niveau 6 
Defense avancé 


Def +1 


Voie du dresseur 


Rappel: La 
responsable de la narration de 
son animal. 


joueuse est 


Innatrapable : 


Le compagnon trouvera 
toujours un moyen de s’échaper 
pour retourner aider son maitre. 


Niveau 6 


Transport par l’animal 








Type 2 : 








Voie du ranger 


Attaque éclair : 


Droit à une attaque, simple, 
avant que le combat ne se lance. 
L'adversaire à le droit à la 
parade. 

Cout : 3 

Condition : FO : 11, COU : 11 


Flèche emflammé: 


Achetè une compétence de 
10HE d’entrainement 
Condition : AD: 10 


Rechargement rapide : 


Réduit 
recharge. 
Condition : AD12 


d'un le temps de 


Niveau 4 


4. Flèche de mort (L) : 


Les dégâts de la flèche sont 
doublés. 

Cout 2 

2 utisation par jour 


Environnement 


Niveau 7 


triple fèche 


cout : 5 
2ui pa jour 


Escalade d’esquive 


Legolasse qui esquive en se 
déplaçant. … 


Voie du chasseur 


Converti ses point de fatigue 
2pt fatigue =+2att +1 dégat 


Aveuglement 


mmmm 


marquage : 
done +2 at +2deg 
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pren un tour 
cout : 3 


Niveau 4 


manteau d’épines 


quand créature attaquedefen en 
attaquant cout 3 


mettre au sol 


grande créaturesddd 
ddd 
Attraper au filet 


e 
d 


Niveau 7 


Jouer avec des explosifs 
kkkk 


Hémorragie 


Les dégât de la blessure sont 
répété chaque tour 


Voie du sauveur 


Force de la volonté: 


Une fois par partie le héros peut 
choisir d'avoir un avantage. 
Condition : COU: 12 


Résistance 


Réussi automatiquement les jet 
de résistance pour tout lanceur 
inférieure à aux niveau du PJ - 1 
Condition : INT : 13 


Soutien allié : 


+ 1 Att /+1 Prd à chaque allié se 
tenant proche de l'aventurier. 
Condition : FO : 11, COU:11 


Niveau 4 


maintien en combat 
annule un effet ( 
prend 2 tour) 
+ soigne 2d6 
cout 5 


Union 


utilise les pt de tout le mode + 1 
Att /+1 degat 
Condition : FO : 11, COU : 11 


Volonté de fer : 


redonne + 2pf a toiut le groupe 
sauf soit : 

cout 2 

Condition : COU :13 


Niveau 7 
Sauveur : 


annule la mort d’un personnage 
(joueuse ou non) au combat 
( coute tout les pf restant) 


Voie de l’exorciste 


Pratique un sort: 


Un sort de magie de niv 1. 
Condition : SAV : 11 


Purté : 


A un avantage au dégât contre 
les créatures impie. 
Condition : COU : +1 


Exorcisme : 


Attaque avec test de courage 


peut retirer temporairement ou 
non un mal qui se loge dans un 
corps. Ou/Et inflige 1D6 + (niv/ 
2) direct 

Cout : 3 PF 


Niveau 4 
Arme enflammé : 


Sous impulsion de Frael 
larme peut s'enflammer pour 
toucher l’immatérielle +1d6 
cout 3 


1 utilisation par jour 


Affinité à la magie 


sort niv 3 


Condition : INT : 11 
Aterre 


Impose sa volonté sur un test de 
Peut 
immobiliser un être corrompus 


courage contre force. 
au sol tant que le test (chaque 
tour) réussi. 

Condition : COU : +2 


Coûte : 3 PF (pas de maintien) 


Niveau 7 


va te retro 


Annule l’ambre 


Annule une capacité ambrienne 
sur un jet d’opposition de 
courage. 

Cout : 3 PF 


Maitre tatoueur ? (rune) 


Voie du Dresseur 


Toutes ces techniques 
pour condition d’avoir un 
compagnon animal. 


ont 


Attaque du compagnon: 


Passif 
Condition : COU: 12 


Diversion animale 


Donne soit un avantage soit un 
dès de sang. 
Cout :.. 


Defense par le compagnon 
Passif 


Niveau 4 


e 
Entrainement ardus : 


Heure d’entraine 30 h 
Condition : 12 fo 


Niveau 7 


Voie du Voleur 


Pièges standard : 
Pose un piège à terre, cela prend 
30 min, il fait 2 D de dégât 
direct + modificateur de talent. 
Condition : INT : 11, AD : 12 
Nécessaire : Outils, métal, 


corde, bois. 


Nuage de fumée 


Niveau 4 


Empoisonnée une armes : 


Permet 
arme. 
Condition : INT : 11 
Nécessaire : Poison 


d'empoisonnée une 


Jongler avec ses lames : 


44 
Condition : FO : 11, COU : 11 


discretio : 
reste discret meên après une 
attaque a distance 


Niveau 7 


Créateur de poison 


Glisser d’attaque 
Votre adversaire attaque sans se 


rendre compte une autre cible 
que vous désigner. 
Cout : 4 


Voie du Survivant 





Réparer: 
P 


Condition : 
Tire de couverture : 


Temps de récupération : 1. 
Effet: Effet pouvant être 
modifier selon l'environnement. 
Tel un renard le personnage 
utilise son environnement pour 
avoir l'avantage, le sable, les 
différence de niveau, l'eau... 
Coût : 1 


Niveau 4 


annule une attaque 
subit ou non 


Cout : 3 


une fois par seéance 
Passe effet : 


Outre asse un effet d’une 
créatures ou non. 
cout 4 


3Alchimie : 


ee 


Niveau 7 


Pas aujourd’hui 


Annule un mise en KO, subi ou 
non, regagne immédiatement 
2D10 PV 


Maîtrise des ingrédients 


batman/ussop 
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Ambrien d’Âme : La transformation 








L’ambre est la composante physique de l’essence, l’idée 
fondamentale, des choses. Les mêta-âmes sont capables de changer 
cette essence pour ce métamorphoser. 

Ces métamorphoses peuvent être classées en trois catégories : 

Les Animorphes 

Les Humanomorphe 

Les Elementamorphe. 

A celle-ci s'ajoute une nouvelle pratique, appellé Arcon. Qui 
consiste à changer l’environnement de manière temporaire. Il s’agit 
d’un changement contrairement à l’ambre d’esprit qui elle manipule 
l’environnement. 


Faire c'est transformation : 


Au niveau 1_ deux transformations. Les anciens transformation 
monte en puissance aussi. 


Puis un par niveau. 





Chaque transformation dure un tour à lancer. Le tour d’après elle est 
utilisable. 


Les coût d'un sort est a tiré au dès quatre au moment du lancement, La stratégie du méta-âme : 


si le couts dépasse, cela va dans les négatifs, et on ajouts de la 
corruption. si cela atteint Le principe 


Chaque transformation coûte 1D4 -1 PF, s’il y en a en négatif, on 
les multiplie par deux et on les inflige en dégât direct. 


Il faut écrire 


Les Animaforme et Elémentamorphe ont un art martiale gratuit. 
Pour fusionnée les dégâts. 
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Peut prendre des apparences animales, sans que ça soit réaliste un 
bras peut devenir un tête de loup de 1, 5m d'envergure. 


Jusqu'à deux point en moins pour en rajouté trois dans une ou 
plusieurs caractéristique, sauf l'intelligence, avec un animal qui 
semble logique.( un taureau pour la force, un félin pour l’agilité, ..) 


Construire un transformation : Choix d’une caractéristique 
animal, enlève deux point de caractéristique et peut en rajouter un 
total de 3. 


Dégât : 1 D6 + Niveau 


Niveau 3 à 4 : D8 
Niveau 5 à 6 : D10, 
Niveau 7+ : D12 


Capacité animale : 


Niv1: 

Griffe ,Dents, Corne : Avantage au dégât, 
Carapace : Désavantage à l’attaque adverse et (Ip=2) 
Tisseur de toile : Immobiliser force+2, 

Améliorer un sens (Avantage), 

Grime mur, 


Niveau 3 : 
Vol : vol(niv./2), 
Branchie, 
Vitesse accrue, 


Niv 5: 
Forme Garou : ...… 


Elémentaforme : 


Les élémentamorphes ont un rapport particulier avec la nature, il 
aime médité en extérieure près de leur élément favori, ils ont tous 
un. 


Il faut choisir son élément lié (si yeux élémentaire, élément 
obligatoire), toute technique lié à son élément coûte un de moins et 
pour les autres élément la transformation coûte un de plus. 

Les membres transformés sont considérés comme immatériel, il 
faut une capacité spéciale pour leur infligé des dégâts. 


Doublement : 2ème transformations 
Triplement : Dois être niveau 4. 
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Dégât : 1 D6 + Niveau 


Disponible au niveau 1 : 


La terre : Étourdi sur 1 ou 2 à l’attaque et donne + 2 IP 
Doublement : 
Triplement : 


L'eau : Peut geler et bloqué, ou étouffé, avec une force égale au 
Courage + 1. 

Doublement : 

Triplement : Glace// 


Le feu : Dégât + 2 et peut enflammer sur un critique, deux 
membres peut permettre de voler, mais mal, bon à trois. 
Doublement 

Triplement : 


Le Bois : 
Doublement : 
Triplement : 


Disponible au niveau 4: 


Métal : 
Double : 


Sable : 


Disponible au niveau 7 : 


Foudre : Perce l'armure si elle est conductive et peut paralyser deux 
tours sur critique. 
Doublement : 


La lave : 
Doublement 


Cristal : 
Doublement : 


Capacité commune : 


Niv 3 : Invulnérabilité du membre. 
Niv 6 : Membre géant 


Humanoforme : 


Peut enlever jusqu' à cinq points dans toutes les diverses 
caractéristique et les remettre dans n'importe les quelles mais ne 
peut pas dépasser le score de la caractéristique la plus haute d'avant. 
Ne peut pas non plus descendre en dessous de huit. 


Peut enlever un ou deux point en parade ou attaque et en rajouter 
deux ou trois en parade ou attaque. 


Ajoute un avantage coûtant un, même s'il demande un apprentissage 
comme tire correctement. 


Transformation niveau 1 : 

Peut ajouter +2 a une caractéristique 
Niveau 4 : + 2 à deux cara ou +4 à une 
Niveau 6 : +2 à trois ou +4 et +2. 
Niveau 8 : +3 à trois, ou +4 à deux. 





Ajoute soit +2 Def soit + 2 Att. 
Ajoute un avantage à x compétence. 


Capacité : 
Niv 3 : Allonge membre. 


Niv 5 : Imitation de visage 


Tennant 


On ne peut pas maintenir indéfiniment une ransformation comme 
celle -ci. 
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Pratiquant de l’arcon : 


Le pratiquant de l' Arcon ne va pas changer son corps mais les 
alentours. 


Il peut attaquer à distance avec 20 m * niveau du guerrier de l'âme. 


Il peut faire 1 D +1 + Niveau du guerrier de l'âme 


Le chaman est le seul à ne pas avoir de techniques à préparer. 


Utilisation de l’environnement : 


(pas encore jouable) 


Création d’outils. 


Sur tout le bas 


la page. 
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Ambre du Corps : La maîtrise du l’ambre 





La maîtrise de l’ambre du corps est à la frontière entre celle de 
l’âme et celle de l’esprit. Il s’agit de la limite entre l’extérieur et 
l’intérieur. C’est un entre-ouvert ou le corps et ses extensions, sont 
extériorisés comme des objets que l’on manipule. Cette pratique est 
particulièrement utilisé dans l’archipel des Enfants. 


L'arbre des capacité : La maitrise de l’ambre du corps passe par 
plusieurs voix qui s’entremêlent. Il y a trois pilier, les voix 
développer des pilier (3), les mélanges de piliers ( 3 mélanges 
possible) et le mélange des trois pilier en un seul (1 voix spéciale). 
Il y a donc dix voies à augmenter. Certaines de ces voie dépendant 
d’une ou des voies comme une branche d’un arbre qui dépendant de 
la branche plus grande. 


Les trois voies originelles ne sont à la base de toute les autres. Elles 
représente le tronc de l’arbre des capacités. Elles créeent toutes les 
possibilité de cet art. Pousser leur maitrise permet d’accéder à de 
nouvelles voies : 


Ten : Il s’agit de savoir faire surgir son ambre pour ensuite l’utiliser 
comme enlever l’obturateur d’une amphore pour libérer le liquide. 


Ren : Permet d’entendre son ambre intérieur sur ses frontières, ce 
qui est au contact de la peau. Cela permet par exemple de toucher 
l’immatérielle. 


Zetsu : Permet de renfermer son ambre au plus profond de soi pour 
se camoufler. 





Viens les voies développées, qui ne peuvent pas dépasser le niveau 
de la voies mère : 


- Le Ten entraine le Tenshu (envelopper) : Une libération continue 
et maitrisé le l’ambre créer une protection autour de l’ambrien. 


- Le Ren entraîne le Rengyo ( } : Imprégner d’ambre un objet pour 
lui donner un ordre. Le peuple appelle cela des runes, c’est la base 
des enchentement. 


- Le Zen entraine le Zetsu ( annulation) : Permet de réduire 
l’ambre extérieur à celui du maitre. 





Puis viens les voies fusionnées, une voies fusionnée ne peut pas 
dépasser le plus faible de ses piliers : 


Ren et Ten : En : Permet d’analyser l’ambre autour de soi. 
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Zetsu et Ren : Cegu: harmonise son ambre avec celui de 
l’environnement. 


Ten et Zetsu : Taï : Libère violemment son ambre pour provoquer 
une onde de choc. 








Le dernier stade de maitrise est l’Hatsu qui une fusion des trois 
pilier en même temps. Cette voie travaille l’ambre au plus profond 
de l’individu, les effets sont propres à chaque individu. 


La stratégie de maître de l’ambre : Cette classe de personnage est 
basé sur l’accumulation de capacité spéficique (savoir marcher sur 
l’eau, touché le surnaturelle) qui sont très souple dans les 
possibilités. Cependant tout n’est pas accés cible, 


Un arbre se construit avec des racines pouvant soutenir le tronc et le 
tronc pouvant soutenir les branches. 





Niveau Niveau accessible par discipline ID 












































Ren 
Utilise son aura sur le corps. 


Stratégie de Ren : Il est un des pilier de l’ambre-ambre. 


























Tableau récapitulatif de l’arbre des voies Rang Effet 
1 Ouverture à a discipline 
on | 2 | Extension de Paura : Touche te sumaturel | 
3 Marche sur l’eau. 
1 T v CRE a 
| | 5 Marche sur n’importe quel surface. 
Ten Ren Zetsu | | 6 | 1 dans une caractéristique | 
| ba ne | Zen 
LT LT Réduit l'aura, 
Taï Ken En 
Stratégie de Zen : Permet d’être discret et ‘obtenir des bonus pour 
soi-même. 
Hatsu 
Rang Effet 
1 Ouverture à a discipline 
Ten 
Permet de libèrer son aura, pour la rendre disponible. 3 Cache sa véritable force, 


Stratégie de Ten : Il est un des pilier de l’ambre-ambre. 




















Rang Effet 
1 Ouverture à a discipline 
3 Annule les besoins 
5 Augmente d’un soit la force soit l’adresse 


5 Indétectable 











Conseil de création ; orienter voie vers un profil. 





Les voies développés Force avancé du ren qui consite à donnée son aura sur obje pour lui 
ordonné des chose.. 


Ten : TenShu(#, Envelopper ) 


Stratégie : Pose des pièges. 


Le Tenshu permet à un utilisateur d’ambre-corps de prolonger 











l'enveloppement de son aura sur un objet, lui permettant d'utiliser Rang 
cet objet comme si elle était une extension de son propre corps. Par i 
exemple, on pourrait utiliser le tenshu pour étendre son Ten autour 


d'un objet, ce qui permettrait de renforcer et de protéger l'objet 
comme la façon dont le Ren renforce et protège son corps. C'est la 








inscription 





technique qui permet de faire de simples cartes quelque chose 3 
d'aussi fort et aussi dur que des couteaux en métal. 





Stratégie : Le Tenshu sert à se protégé 





Rang 








1 Transformé un objet en arme 1D6 + 1, coute 1 PF 











+3 IP durant le combat, 1 tour de préparation , coute 2 PF 








Rune de 2 mots 
Voir le chapitre Inspiration et Création 





Rune de 3 mots 





Zautsu : 





Rang 





5 va . | Prendre, retire l’aura des choses, annule l’ambre. (black clover) 
5 Donne un désavantage à l’ennemie quand l’attaque durant 
tout le combat, Coute 4 PF 








| | 





Vole vie 1D6 


Redonne de la fatigue. 











Rengyo : Rune ( 
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Techniques avancées : 


En(H, Cercle) : 
Ren et Ten 


Le En (H, Cercle) est une application avancée du Ren et du Ten. 
Dans le Ren, l'aura enveloppé habituellement seulement une petite 
quantité d'espace autour du corps de l'utilisateur. Le En est quand on 
étend son Ren afin que son aura s'étend plus loin que la normale, 
puis utilise le Ten en même temps donnant la forme de l'aura, le 
plus souvent une sphère. Quelqu'un utilisant le En peut sentir la 
forme et le mouvement de quelque chose entrant dans leur cercle. 


L'inconvénient de ceci est que c'est extrêmement fatigant pour 
l'utilisateur de Ei, de déployer en permanence autant d'aura. 











Rang 
1 Jusqu'à 1 m 
9 30 m, prècis 5 m 











Jusqu’à 200 m 





Taï (GÈ, poussé) 
Ten et Zetsu 


Mélange de Ten et du Zetsu, cela consiste à vidé son énergie d'un 
seul coup pour créer une technique au temps offensif que défensif. 
Il se manifeste comme une vague d'énergie qui pousse, avec une 
direction précise donné par son utilisateur. 





Rang Effet 





1 Poussé 2D6 mètre avec force de 13 coute 2 PF 


3 La poussée inflige 2D6 + (niv/2) + PF supplémentaire 
Peut attirer objet. Peut repousser tous les projectile 
physique 











Peut pousser jusqu'à 30 m avec une force de 17. une petite 
foule (trentaine de personne) 
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Cegu : 
Zetsu et Ren 


Cegu ( harmonie) est l'application avancé du Zetsu et du Ren qui 
consiste à faire harmonisé les deux Ei. On peux marcher sur l'eau. 


Synchronisation ressentir : Don empathie : Connaitre les 
sentiment des gens avec test d’opposition de courage + 2 





Hatsu : 


Le Hatsu est personnel et unique, une même personne ne peut pas 
avoir deux type de Hatsu. Etant la fusion des trois piliers vous êtes 
limité par le développement des trois pilier. 


Ombre : 


manipuler les ombres, les ombre des organisme vivant peuvent 
sortir du sol. Extension de l’être 


Niv 1 : Lancer des objet ou tenir à distance 
Niv 2 : Immobiliser l’ennemie. 
Niv 3 : Absorber la lumière. 


Niv 4: 


Créaton d’arme 


Super vitesse 


Ouverture de porte : 
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Le corps limite le flux d’ambre pour qu’il reside dans l’âme. Ce 
hatsu permet de le libérer au risque de grave blessure interne. Les 
effet dure le temps d’un conflit mais la blessure reste elle. 


Niv 1 : Permiere porte : Les yeux :S’inflige 1D6, gagne + 2 att et 
Dégât (+2 force*) 


Niv 2 : Deuxième porte l’estomac : S’inflige 2D6 gagne + 3 att et 
Dégât (+3 force*) 


Niv 3 : Troisième porte le foie : S’inflige 3D6 gagne + 4 att et 
Dégât (+4 force*) 


Niv 4 : Quatrieme porte le coeur : S’inflige 3D8 gagne + 5 att et 
Dégât (+5 force*) 





* elle n’augmentera pas vos dégâts. 
Hatsu spéciale : 
Exorcisme : Combat spéciale esprit. 


Niv 1 : Douleur spirituelle : Mais du mal à un esprit 1d6 direct et 
étourdi sur un jet de force 20. Coûte 2 PF. 


Niv 2 : Scellement : e 
Niv 3: 


Niv 4: 
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Ambre Esprit : Contrôle des éléments 





L’ambre est une sorte de composante physique de l’univers, 
comme le temps et l’espace. Elle fait partie des composantes des 
choses. Sa maîtrise est séculaire voire millénaire. Les élémentalistes 
sont les plus anciens dans l’art de maniement de l’ambre. 


Il s’agit bien d’un maniement, pas d’une refonte. Personne ne peut 

transgresser les lois de physique. Les ambriens ne peuvent 
manipuler qu’un élément à la fois. Ils peuvent certes apprendre à 
manier divers éléments, mais lors de la pratique soit ils se concentre 
sur le feu, soit sur Pair, le mélange des deux est impossible car les 
deux éléments ne font pas superposable. Un élément est une 
caractéristique du monde et est radicalement différent dans son 
essence qu’un autre. Certain relie leur maîtrise à la vision d’un 
Lowa, il n°y a aucune obligation à cela cependant. 


Les règles : 
On lance les dés avant d'attendre la préparation du sort. Comme ça 
si le sort foire, il n'y a pas de dépense de PA et le mage peut retenter 


le tour suivant. 


Pendant la charge d'un sort si le mage prend des dégât perd un tour 
de charge. 


Une attaque à la magie, réussit forcément, il faut faire une action de 
parade, sort ou technique pour pouvoir sans protégé. 


L’ambre touche l’immatériellle. 


Tout les sorts sont capable de toucher les esprits surnaturels 
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La statégie de l’Elementaliste : 
Cela dépend bien evidement de l’élément. 
Pour les éléments d’utilisation, où il faut que l’élément soit présent 
pour le maitriser : Eau, terre et bois. Il faut à l’ambrien générer ou 


trouver ses matière. 


Pour les éléments immatérielle comme le vent, la foudre et le feu. 





Les quatre vents : 


Voyage, liberté, leger. 


La seconde voie de l'air est le mouvement. 


Roi associé : Niméria. Baro, Frael 


Liste des éléments : 


Blanche foudre: 


FN 
2 


if, 
La seconde voie est le rêve 
Rois associé : Elibed, Frael, Zorg 





Chair bois : 


D 


Création, 
Sa seconde voie est la création 





Lowas associés : Elibed, Frael, Niméria, Lyan 


Eau guérisseuse: 


Autrui, Fluide, Transformation, 
La seconde voie de l'eau est la guérison. 
Rois associés : Lucio. Frael, Baro 








Feu primaire : 





Force, passion, 
La seconde voie du feu est la destruction. 
Lowas associés : Frael, Niméria, Zorg 
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Terre mère : 





Artistes. 
La seconde voie de la terre est le métal 
Lowas associés : Elibed, Niméria, Frael, 









Jouer l’ambre de l’air : Elle permet également de donner des 


bonus à soit ou des alliés. 


Nécessite geste 





Quelques détails généraux sur l’air : - Peut annuler du feu de 
petite taille - Peut dissiper poussière et brouillard à petite échelle 





Niveau 1 


Lame 


Glisse sa main sur son avant-bras et déplace 
du vent comme une lame sur plusieurs 
mètres. 

Effet : 1D6 + (1/2). niv+ PFs 

-10m +1 .niv + PF 

- Peut couper des objets. 

Coût: 2 PF 


Brouillard 


Souffle un épais brouillard contrôlable. 
Préparation :1 ou + 1 PFs 

Effet: - Peut durer 4 assauts + (1/2) PF 

- Ceux dans le brouillard peuvent attaquer 
s’il est assez près pour voir, il aura un 
désavantage 

-Peut faire pleuvoir 

Amélioration Niv 5 : Gaz explosif. 3D8 
Coût: 2 PF 


Plume : Essence d’air 


Touche une cible qui 
l’immobilisera quelque seconde dans l’air. 
Effet :- Annule l’effet d’une chute pour 1+ 
Pfs personnes. 

- Donne un avantage à une arme durant 2 


s’allégera ou 


assaut. (marche pour munition) 
Coût: 2 PF 


Niveau 2 


Poussée : 


Donne des coups à distance qui dirige les 
vents. 

Effet :Permet de pousser sur une dizaine de 
mètres une cible avec une force de 2 + (1/2) 
Niv + PFs 

- Si la cible est à moins de 3 m, 1D6 + PFs 
Coût: 1 PF 


Sphère 


Fait tourner l’air autour pour créer une 
sphère protectrice. 

Effet :Permet de faire une bulle d'air. 
- Désavantage des assaillants. 

- Peut être lancer en passif 

- Repousse force 4 + (1/2).niv + PFs 
- 6 assauts + niv + PF 

- Fonctionne sous l'eau 

- Prends la concentration du lanceur. 
- 1 m autour du mage + PFs 

Coût: 1 PF 





Niveau 3 
Cri 


Met les mains en porte-voix pour créer une 
onde de choc. 

Effet : - Brise verre 

-Pousse avec Force 2 + PFs 

- Toutes personnes à moins de 3 m, 1D10 + 
PFs 

Coût: 2 PF 


tes 


Comme s’il tire sur une corde, le mage 
retire l’air des poumons de ces cibles. 
Effet :Permet d'étouffer à distance. 

- 1+ Pfs cibles 

- Fait taire, annule le bruit ou créer une 
zone de silence. 

- Dure 4 assauts + PFs 

- A partir du 2ème tour inflige 1D6 chaque 
tour direct. 

- Prend la concentration du lanceur. 

Coût: 2 PF 





Niveau 4 


Ouverture à l’élément 


L’ambrien ouvre son esprit à l’élément. Il va 
avoir les cheveux qui vont s’illuminer en 
vert clair, des symboles de ce même vert 
vont apparaître sur son Corps. 

Préparation : 1 

Effet : Permet de marcher sur les murs, 
d’aller vite et potentiellement de voler sur 
de courte distance. 

- Vol (3) 

- 6 assauts + 1 Pfs 

- Réduit tous les temps d’incantation de 1. 
Coût: 3 PF 


Niveau 5 


RTE 


Frotte ses mains suffisamment vite pour 
voir une buée s’en dégagé. 

Effet : Créer une illusion avec test opposé 
mental-courage. 

Coût: 2 PF 


Pluie d’acide : 


Lève les mains haut ciel avant de les 
descendre. 

Préparation : 1 

Effet : - 1 D 6 direct pour une grande zone. 
2 D6 si vient d’un brouillard créer. 

- Dure2 +PFs 

Coût: 2 PF 





Niveau 6 


Tourbillon : 


Mouvement répété. 
Préparation : 1 ou +2 PFs 
Effet : 4 + PFs cibles 

- 10m (.niv + PFs) 

-3 D6 + PFs 

Coût: 4 PF 


Controle de l’air : 


Donne des coups à distance qui dirige les 
vents. 

Effet : pousse 2 m (.niv + Pfs) avec une 
force égale au niv + PFs 

- 2D8 + Pfs 

- En passif déplace des objets, désavantage 
ou … 

Coût: 2 PF 


Niveau 7 


Compression de l’air: 
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Formation de dihydrogène, un explosif 
puissant 

Préparation : 1 ou + 2 PFs 

Effet: 2 D 12 


Coût: 3 PA 


Contrôle des Esprits : 


mmm 
Effet :P 

Détails : 5 m + Niv., peut poussée la cible 
avec une force de 12 + Niv. 

- Si la cible est à moins de 3 m, 1D8 + PF 
supplémentaire. 

Coût: 2 





Niv 8 


Zn La 


Créer une espace de déchénement d’amber 
dans le creux de la main. (razengann) 
Préparation : Instantané 

Effet :Permet de faire t 

Détails : 

- Si c'est en zone, 5 m autour du mage + PA 
en plus. 

- À distance niveau du mage * 5 mètre. 

- Nécessite geste. 

- Silence une personne 5 assaut + 1 par PA, 
avec rés. Magique. - niveau du mage. Si le 
sort échoue coûte 2 PA 

Coût: 4 PA 





Niveau 9 


Permet de savoir l'endroit où il y a de l'eau à 
l'état naturel et liquide. 


Préparation : Instantané 

Effet : Permet de savoir l'endroit où il y a 
de l'eau à l'état naturel et liquide. 

Détails : 

- Distance de détection 10m * niveau du 
mage + PA supplémentaire. 

- Ne repère que l'eau, pas le sang, ou autre 

- Nécessite geste et parole 

Coût: 1 PA 





Niv 10 


Maître des esprits 


Permet de savoir l'endroit où il y a de l'eau à 
l'état naturel et liquide. 


Préparation : Instantané 

Effet : Permet de savoir l'endroit où il y a 
de l'eau à l'état naturel et liquide. 

Détails : 

- Distance de détection 10m * niveau du 
mage + PA supplémentaire. 

- Ne repère que l'eau, pas le sang, ou autre 

- Nécessite geste et parole 

Coût: 1 PA 





Suggestion : 1. Porte des plumes 
d'oiseaux, 2. 














Frael 


Jouer l’ambre : L’ambre du bois. 


« Principe sort de création demandant de l’inspi » 


Quelques détails généraux sur le bois : 


Necéssite geste 





4 








Niveau 1 


Lien avec la nature 


Communique avec la nature en caressant de 
la main le végétal. Pose la main sur un 
végétale et lui transmet son énergie. 

Effet: Rentre en contact avec les esprits 
souvent alliés. 

- Durant la rencontre l’ambrien n’a plus de 
contrôle de son corps. 

- Nécessité calme et temps 

-Peut restaurer des végétaux naturels ou 
surnatu-rels. 

- La taille de la 
proportionnelle au coût. 


restauration est 


- Nécessite calme et temps. 
Coût: 1 PF 


Mine l’action de pousser une charge et le 
végétal suit la direction. Puis joint les 
mains. 

Récupération: 1 

Effet : Fait pousser un végétal déjà présent. 
Détails : 1 D6 + (1/2) niv+PFs. 

- Peut continuer la poussée sur 2 tour avec + 
2 PFs 

- Force 2 + (1/2).Niv + PFs 

- En passif protège (encaisse 2 + niv PV ou 
désavantage) 

Coût : 1 PF 


Piège de racine 


Croise ses doigts pour faire surgir de la terre 
des racines 

Effet : Stop la progression de la cible, jet 
d’opposition de force 3+ (1/2).Niv + Pfs 

- 2 + Pfs cible 
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- Si la cible est au sol, la maintient comme 
tel 
Coût: 2 PF 





Niveau 2 


Apaisement 


Fait appel à la douceur de son élément, pour 
tenter d’apaiser un organisme. 

Incantation : 1 

Effet: - test d’opposition au courage 
avantagé + Pfs 

- Permet de calmer un esprit, ou une 
personne possèdée. 

Coût: 2 PF 


RE 


Fait pousser un tronc d’un coup pour 
l'utiliser comme marteau. 

Effet : Attaque contondante 2D6 + PF + 
(1/2) Niv 

Détails : Peut repousser l’ennemie à 5 m 

- Force 2 + (1/2) Niv + (1/2)PF 

Coût: 2 





Niveau 3 


Création : 


Fait pousser une création complexe, cela 
peut être une arme, un abris, une clés. 

Effet :- Si l’objet est complexe, comme une 
clés d’une serrure par exemple, on peut 
demander un test d’adresse. 

- Les armes ont les mêmes propriété que 
celle d’acier. 

- la création n’est pas durable. 


Coût: Le coût dépend de la taille, une arme 
coûte 1 PF, Une statue de 2 m coute 3 PF, 
Un arbre géant (12 m) coute 5 PF,ect … 


Fouet lianes 


Effet : Se lance avec un avantage. 
Coût: 1 PF (reflexion a fusionner avec le 





Niveau 4 


Arbre animée 


Controle un arbre en lui chuchotant la 
demande. 

Préparation : 1 

Effet : - 12 PV sans défense, force 5, att + 3 
, D10 +3 de dégât 

- Nécessite concentration 


Q 
© 

D 
a 
> 
"o 
Prj 


AGa 





Fait surgir une ou des fleurs géante du sol 
pour qu’elle libère des spore. 


ES 
T 
g 
= 
= 


- Les fleurs peuvent servir pour atténué une 
chute de 20 m. 





Niveau 5 


Ouverture à l'élément 


méditation, 
l’ambrien peut acquérir la capacité de ne 


Après après de nombreuse 


faire qu’un avec son élément. Sa peau 
s’approche de l’écorce, ses iris s’allongent à 
l’horizontal. 

Préparation : 2 

Effet : - +3 force ou adresse 


- régénère tous les PF et en accorde 2 
= + I niveau de voix en bois. 


- La méditation nécessite du calme et un 
environnement forestier. 

-Durée : 1 jour ou jusqu’à la fin de la 
fatigue. 

- On ne peut pas le faire plus d’une fois par 
mois. 

Coût: 6 PF 





Niveau 6 


en 


Un golem de bois animé émerge du sol et se 
battra dans le combat. Il répond au ordre de 
l’ambrien. 

Préparation : 2 

Effet: Un golem de bois sort du sol. 
Possède 15 PV + (Niv+ Pfs)* 3, sans 
défense, Att + 5, 2 D10 +2 Dégât, Force 
égal au Niveau de l’ambrien. 

Coût: 6 Pf. 


ici 


Controle du bois 


Effet : Permet de savoir l'endroit où il y a 
de l'eau à l'état naturel et liquide. 

Détails : 

- Distance de détection 10m * niveau du 
mage + PA supplémentaire. 

- Ne repère que 1 'eau, pas le sang, ou autre 

- Nécessite geste et parole 
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Coût: 1 PA 





Niveau 7 


DOENE TU 


L’élémentaliste donne des coup à distance 
qui dirige les vent. 

Effet :Permet de poussé au loin une cible. 
Détails : 5 m + Niv., peut poussée la cible 
avec une force de 12 + Niv. 

- Si la cible est à moins de 3 m, 1D8 + PF 
supplémentaire. 

Coût: 2 


DD TU 


Créer beacoup 

Effet : Permet de savoir l'endroit où il y a 
de l'eau à l'état naturel et liquide. 

Détails : 

- Distance de détection 10m * niveau du 
mage + PA supplémentaire. 

- Ne repère que l'eau, pas le sang, ou autre 

- Nécessite geste et parole 

Coût: 1 PA 





niveau 8 


Offrande 


Créer un forme spécifique au combat : 
boudda géant, .... 

Art magnus. 

Préparation : Instantané 

Effet : Permet de savoir l'endroit où il y a 
de l'eau à l'état naturel et liquide. 

Détails : 

- Distance de détection 10m * niveau du 
mage + PA supplémentaire. 

- Ne repère que 1 'eau, pas le sang, ou autre 

- Nécessite geste et parole 

Coût: 1 PA 





Niveau 9 


Création de vie 


Le mage appuie son pouce sur le front 
d’une personne, la faisant tomber dans un 
profond sommeil. 

Préparation : 1 

Effet : Créer un familier 





Coût: 2 PF 

Niveau 10 
ne 
R 


Préparation : 1 

Effet: - Test d’opposition de courage 
avantagé 

- +3 PF pour le faire à distance 

Coût: 2 PF 





Suggestion: 1. Possède plusieurs plantes 
dont il s’occupe, 

2. Récupère des fleurs de partout dans le 
monde, 

3.Possède un bout de l’arbre servant de 
tombe essor tale à sa famille pour l’utiliser 
s’il n’y a pas de végétation autour de lui, 
4. Le mage à créer un solide katana de 
bois qu’il utilise durant ces combats 
comme base de sort. 

5. 














Les effets courant : - Peut éteindre un petit feu. 
Jouer l’ambre : L’ambre de l’eau 


Nécessite geste 


« Soin... contrôle de l’élément en différent éta » 
peut utiliser de l’eau tombé au sol, une fine couche suffit. 
Quelques détails généraux sur l’eau : Peut annulé du feu - Peut 


dissiper poussière et brouillard à petite échelle 








Niveau 1 


Soin : 


Pose les mains mouillées sur une blessure. 
Effet : soigne 1 D6 + (1/2) Niv + (1/2) PFs . 
Détails : 

- Doit appliquer de l'eau sur la blessure. 

- Nécessite geste, parole, calme et temps. 
Amélioration Niv 5: Imposition des mains. 
Coût: 2 PF 


Appel : Lien à l’eau 


Appel l’eau des environs. 

Effet : - Fait sortir 20 litres d’eau par tour 
durant 2 tour. 

- Au lieu de faire apparaître de l’eau, la 
localise (même dans les être vivant) à 20 m. 
(+2 Pfs) 

- Controle les reflets 

Amélioration Niv 3 : Extraire :Retire 


- 1 D8 direct. 
- Coûte 1 PF de plus 
Coût: 1 PF 


Projetion 


Lance un puissant jet d'eau sur plusieurs 
mètre. 

Effet : Lance une projection d'eau 

- D6 + (1/2) Niv + PFs 

Détails : 

-7 m +2 (niv + PFs) 

- Il faut minium 5 litre d'eau disponible. 

- 1 + PFs cibles (max 3 cibles) 

Coût: 1 PF 





Niveau 2 


se 


Effet : Gelé un non-organique. 

- demande + 3 PFs pour geler de l’eau pour 
manger dessus. 

- Gèle un membre avec test d'opposition 
adresse +2. S'il est gelé il perd 3 PV et ne 
peut plus l’utiliser pour 30 min. 

Coût: 1 PF 


Prison aqueux 


Entoure une cible d’eau. 

Effet : Sur le choix de l’ambrien provoque 
1 D4 dégat direct chaque tour après 1 tour. 
- Bloque l’ennemie test mental opposé 
force. A faire tout les 2 tours ou plus selon 
le MJ. 

- Demande une concentration active. (pas 
d’autre action) 

- Sur le choix de l’ambrien soigne de 4 PV 
- Dure potentiellement 1 heure 

Coût : 2 PF 





Niveau 3 


Création de glace 


Effet : - Peut faire un pic de glace (+2 PF) 
1D8 + (1/2) .niv + PFs 

- Peut faire une barrière 6 Pv 

Cout : 1 PF 


Mains d’eau 


Entoure les mains d’eau servant à diverse 


action. 

Préparation : 1 ou +2 PFs 

Effet : 

-Peut créer une prison d’eau , test 


d’opposition. (2 PF) 

- 2D8 + (1/2) niv 

- Soigne instantanément 1D4. 

- En passif peut désavantage l’attaque 
(1PF) 

- Extension 

- Attaque circulaire. 

- Dure un combat. 

Coût: 3 PF 





Niveau 4 


Ouverture à l'élément 


L’ambrien ouvre son esprit à lélément. Il 
aura les cheveux qui s’allonge en teinte 
bleu, des écaille lui pousse. 

Durée d’incantation : 2 

Effet : 

- +INiveau en voie de l’eau 

- Se soigne de 2D6. 

- Nécessite geste et parole 

- Permet de nager plus rapidement et de 
respirer sous l'eau. Capacité pouvant être 
transmit. 

Coût: 3 PA 





Niveau 5 


Contrôle de la vapeur 


La température est entre 100 et 500°C 


Effet : - 1D6 +2 de dégâtet 1D4 direct. 
- peut faire une brouillard. 
Coût : 2 PF 


ET NE 


L’ambrien crache ou sus des mains une 
substance verte ou violet. 

Effet : - 1D8 direct. 

- Peu généré du poison 

Coût : 1 PF 





Niveau 6 


Controle de l’eau : 


L’ambrien par une série de mouvement 
contrôle une masse d’eau. 

Effet : Controle une masse d’eau présente. 
- Coute 1 PF pour 2 tours. 

- Peut pour 1 PF transformé l’eau en glace 
ou vapeur 

Coût: 4 PF 





Niveau 7 


Contrôle du sang 
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Ce sort est très mal vue. 
Effet : 
opposé force. 

- Fait 2D8 direct. 
Coût: 5 PF 


Contrôle un corps test mental 


NIUE RTE 


Si la blessure est récente, peu restauré un 
sens 


Effet : - Peut redonner un sens à quelqu’un 
blesser 

Coût: 2 PA 

Manipulation de la glace. 





Niveau 8 


es 


Ce sort est très mal vue. 
Effet : 
opposé force. 

- Fait 2D8 direct. 
Coût: 5 PF 


Contrôle un corps test mental 





Niveau 9 


Regénération: 


Peut régénérer une blessure grave, un 
membre, 

Préparation : 1 

Effet : Regénére une grosse partie du corps 
- Soigne 4D10. 

Cout : 7 PF 





Niveau 10 


Salle de chiurgie 


Permet de savoir l'endroit où il y a de l'eau à 
l'état naturel et liquide. 


Effet : 


Coût: 1 PA 





Suggestion : 1. Garde une gourde d’eau 
dédié à la maîtrise, 2. 


5. Se coiffe en gelant ses cheveux avant de 
les cassés. 








« tape » 
Jouer l’ambre : L’ambre du feu 


Beaucoup de dégat et instantanée, cher en PF et coute des PV. 


(démoniste genre) Attaque de zone. 
Nécessite geste 


Quelques détails généraux sur le feu : - Peut enflammer. 














Niveau 1 : 


Souffle de cendre : 


Souffle dans sa main, il en ressort un jet de 
flamme. 

Préparation : 1 

Effet : - 5 mx Niv 

- Par palier de niveau : 

2D4 (flamme rouge) 

Niv 3 : 2D6 (flamme bleu) 

Niv 5 : 2D8 ( flamme violet) 

Niv 7 : 2 D10 ( Flamme noir) 

A chaque fois + (1/2) .niv + PFs 
Amélioration Niv 5 : crache lave 

- Peut pour 2 D4 Pv passer à la puissance 
suivante. 

Coût: 2 PF 


Controler sa chaleur : 


Serre les poings 

Effet : Cache sa chaleur (1 d6 + niv+PFs) * 
6 min 

- Devient complètement invisible 
thermiquement. 

- En passif devient invulnérable au feu (+ 

3 PFs) 

Coût: 1 PF 


Lien au feu : 


Frotte ses mains avant de se toucher les 
yeux. 

Préparation : 1 

Effet : Détecter source de chaleur dans un 
rayon donné, peut importe les obstacles. 

- 10 m* niv 

Coût: 1 PF 

Niveau 2 : 
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Eme 


En se concentrant sur un objet en 
particulier, le fait fondre à distance. 
Préparation : 1 

Effet : Permet de faire fondre du métal ou 
autre matériaux selon sa solidité, ou le 
choix du MJ. 

- 0,5 kg * niveau 

- Le métal brûlant fait 1D6 direct dégât au 
bout du 2eme tour. 

- Peut faire fondre une arme de qualité 
normal en 3 assauts. 

Coût: 2 PF 


Altération du feu : 


Mouvement ample 

Effet : Altère du feu, l'agrandi ou le baisse. 
- Peut provoquer 1D8 + (1/2) .niv + Pfs en 
plus 

Coût: 1 PF 





Niveau 3 


Voir dans les cendres 


Un feu laisse de son essence derrière lui, 
les ambriens du feu voient le passé en 
avalant les cendres. 


Effet : Permet de recueillir des 
informations sur des cendres d'ancien 
objets. 


- Permet d'identifier la forme de l'objet et 
sont utilité. 

- Permet de voir l'histoire de l'objet durant 
la période où il a brûlé. 

Coût: 3 PF 


Essence de feu 


Transmet l'essence de feu à un objet, 
faisant de lui une bombe incendiaire. 
Préparation : 1 

Effet : Fait 1D8+8 + PFs dans un rayon de 
2m, peut embraser. 

- Ce déclenche avec parole ou donne un 
compte à rebours rapide. 

- sur arme rajoute 1D6 sur 4 assaut + PFs 
Coût: 3 





Niveau 4 


Emergence de flamme : 


Du feu sort du sol en un trait continu 
Préparation : 1 

Effet : Créer un rond de feu pouvant 
bloquer la fuite d'un ennemie ou se protégé. 
- 3D6 direct s'il essaie de passer. Avec un 
test d’opposition de force 4. 

- Ne pas tenir compte du sol, même liquide. 
- Le feu du le temps du combat 

- Peut faire un cercle de rayon 5 m + niv. 
Coût :3 PF 


Pluie de feu : 


C'est un sort très complexe.Fait abattre une 
pluie de petite boules de feu 

Préparation : 2 

Effet : Fait tomber une pluie de feu 2 D + 
8. 

Coût: 5 PA 





Niveau 5 


TT NE 


L’ambrien garde l’index pointé vers le ciel 
pour créer une boule de feu 

Préparation:1 

Effet : 2D10+ (1/2) .niv + Pfs 

- Contre 2D8 pv double les dégâts 

Coût : 4PF 


EE 


L’ambrien entre-choc s’est poing et une 
aura flamboyante émerge. 

Préparation : 1 

Effet : - Les ennemies dans la zone de 2 m 
autour de l’ambrien, prenne 2D8 direct. 
Coût : 2 PF 





Niveau 6 : 


Cramer l’énergie. 


Enlever l’énergie adverse 

Récupération : 1 

Effet: Permet de cramer de l'énergie 
Crame l'équivalent des PV et PA du niveau 
du mage + 1 pour 

Amélioration Niv 8 : Regagne la moitié de 
se qui est cramé. 

Coût: 5 PF 


(ODA) CRD BEN 


Préparation : Instantané 
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Effet : Permet de contrôler du feu. 
-2D8 

- Demande 1D6 PV direct 

Coût: 7 PA 





Niveau 7 


Ouverture à l’élément 


Le mage fusionne avec son élément 
l’espace d’un instant. 

Effet : - Déplacement vol 

- Demande 1D4 direct PV par tour 

-Tout les sort coûte 1 PF en moins 


Coût: 3 PF 





Niveau 8 
Cramer un sens 


Préparation : Instantané 

Effet : Permet de supprimer un sens. 
Détails : 

- La porté est de 10m + niveau du mage + 
PA en plus. 

- Une cible + 

- Résistance magique — 1 pour 4 PA, si le 
test réussi le sort n'aura coûté que 4 PA + la 
moitié inférieur des PA supplémentaire. 
Coût: 6 PF 





Niveau 9 


EE 


L’ambrien 
gargantuesque. 

Effet : - Fait 20 + 2D20 Dégat. 

- Attaque de zone de 20 m de diamétre. 
Coût : 15 PF 


provoque une explosion 





Niveau 10 





Consommation de l’être primaire 





Suggestion : 1. Bois du thé très chaud, 2. 
Fume beaucoup, 3.A les cheveux roux, 4. 














«« principe : sort qui coupe cher mais peut se recahrger soit 


même de la fatigue » 


Jouer ambre : L’ambre de la foudre donne de puissant et rapide 


effet mais coûte cher. 


Même dans le coma, l’élémentaliste peut continuer d’agir. 


Nécessite geste 


Quelques détails généraux sur la foudre : 








Niveau 1 


DST G 


Répète un mouvement allant de la tête, 


longeant le corps jusqu’à l’objet, pour lui 






- doit prendre 5 min pour retiré l'énergie ou 
sinon inflige D4 blessure directe 

- Peut déposer jusqu'à 2 PF + (1/2) Niveau 
du mage 

- Rajoute un dégât durant la journée si c’est 
une arme. 

- Permet de faire une lanterne d’une 
heure 

Distance 5 m * niveau du mage + PA 
supplémentaire, dure une dix minute par 
PF 

Considéré comme lumière artificiel 


LU SO EE BOULES 





Les yeux deviennent blancs sans pupille. 
Effet : Permet de voir à travers tout. 
Détails : - La distance traversable dépend 
du MJ. 

- Seule la vision traverse 

Coût: 2 PF 
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a 


Pointant sa cible, l’énergie entour le bras 
avant de partie en chasse. 

Récupération : 1 ou + 1 PF 

Effet : Envoie un éclair sur une cible. 
Dégât D8 + (1/2) niv + PF 

- 40 mètre 

- Compte pas l'armure. 

Amélioration Niv 4 : Eclair en cascade : 
Permet de toucher jusqu’a 3 ennemie non 
trop éloigné pour 1 PF de plus. 

Coût: 3 PF 








Niveau 2 


Hologramme : 


Effet : 
Coût: 2 PF 
Flash aveuglant : 
Claque des doigts faisant un flash 


étincelant pouvant étourdir les gens autour. 
Effet : Étourdie ou aveugle les gens autour 
sur 2 tours. 

- Aveugle 2 + PFs personnes 

- Test d'opposition de courage avantagé. 
-Les personnes fermant les yeux ne sont 
pas touchés. 

Coût: 1 PF 





Niveau 3 


anna | 


Le mage appuie son pouce sur le front 
d’une personne, la faisant tomber dans un 
profond sommeil. 

Préparation : 1 

Effet: - Test d’opposition de courage 
avantagé 

- +3 PF pour le faire à distance 

Coût: 2 PF 


ATEN TS 


Préparation : 

Effet: - Test d’opposition de courage 
avantagé 

- +3 PF pour le faire à distance 

Coût: 2 PF 





Niveau 4 


Téléportation : 


Disparaît dans un nuage d’éclair, il se fait 
déplacer à la vitesse de la foudre. 

Effet : Permet de se téléporter sur quelques 
mètre 

- 5 m + Niv + PFs 

- Doit voir l'arrivée 

- En passif + 10 def 

Coût: 2 PF + 1 pour chaque saut consécutif 


Rêve 





Moidifie les rêveControle des cauchmar : 
Peut s'introduire dans les rêves et les 
penser. 

Préparation : 1 Tour 

Effet : 


Même dans le coma, l’élémentaliste peut 
continuer d’agir. 
Coût: 5 PF 





Niveau 5 


Foudre spirituel 


Une foudre restreint à la paume de la main 
dont le bruit déchirant rappel des cri de 
souffrance. 

Préparation : 1 ou +2 PFs 

Effet : - 2D+3. 

-Compte pas l'armure 

Coût: 3 PF 


Domination 


Domine les esprits faibles 

Préparation : Instantané 

Effet : Permet de savoir l'endroit où il y a 
de l'eau à l'état naturel et liquide. 

Détails : 

- Distance de détection 10m * niveau du 
mage + PA supplémentaire. 

- Ne repère que 1 'eau, pas le sang, ou autre 
- Nécessite geste et parole 

Coût: 1 PA 





Niv 6 


Ouverture à l’élément : Eveil : 





L’ambrien rendre en transe avec son 
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élément. Ses pupilles disparaissent, ses 
cheveux se dressent 


Préparation : Instantané 

Effet : Permet de savoir l'endroit où il y a 
de l'eau à l'état naturel et liquide. 

Détails : 

- Tout les sorts des niveau précédent ne 
coûte plus qu’un 1 PF 

Coût: 4 PF 





Niv 7 


Tempête de foudre : 


Préparation : 2 

Effet : 

Détails : 

- Zone de 25 m° + Pa supp. 
-2D +2 

- Nécessite geste et parole 
- Compte l'armure 

Coût: 7 PA 


Attaque vive 


Fait une attaque armée dans un trait de 
lumière. 

Action Passive 

Effet : Fait une attaque avantagé, sans 
demandé une action 1 fois par combat. 
Coût : 2 PF 





Niv 8 


Ultra-Rayon 


Déploie tout la puissance possible en une 
attaque 
Préparation : 1 


Effet : Projette un rayon de 5 D10 dégât 
pouvant touché jusqu’à 2 cibles. 
Coût: 8 PD 





Niveau 9 





Niveau 10 


Ouverture du monde des rêves 


Transporte la cible dans le rêve de 
l’ambrien. 

Préparation : 2 

Effet : - Transporte le nombre d’individu 
dont la somme des niveaux ne dépasse pas 
celui de l’ambrien. 

- La cible devient désavantagé en tout et 
l’ambrien avantagé en tout. 

- Tout les sort de l’ambrien ont un cout de 
base de 0. 


Coût: 4PF 





Suggestion : 1. Tatouage blanc, 2. Porte 
des sphères de fer chargé en ambre, 3. 
Écrit ses rêves, 4. A un attrape-rêve, 5. 
A. 











LU) 


« protégé » 








Enfant sur la terre on se traîne, 
Les yeux et l'âme émerveillés, 
Mais, plus tard, on regarde à peine 
Cette terre qu'on foule aux pieds. 


























Jouer l’ambre : L’ambre de la terre 


Protection. donne de puissants effet mais demande un temps de 


préparation (bizzar pour une magie de laire non?). 


Nécessite geste 
Fort me demande du temps. 


Quelques détails généraux sur la terre : 


Inspiration : 1.Ne porte pas de chaussure pour ressentir les 


vibrations du sol, 2. (contrôle du métal?) 








Niveau 1 


Lien avec la roche : 


Ferme les yeux et pose sa main sur la roche 
pour ressentir ses vibrations. 

Effet : Ressens la matière d’un lieu faisant 
la taille d’une maison ou plus si Pfs. 

-Peut le faire avec la tête ou les pieds. 


Coût: 1 PF 


Cheminée de fée : 


Impose sa volonté à la terre pour qu’elle 
fasse sortir du sol une cheminée de fée. 
Effet : Dégât 2D6 +2+ niv + PFs 

- Projette avec une force 1 + niv + PFs 

- En passif défend (3 PV ou désavantage 
adverse) 

Cout: 2 PF 


Télémétrie : 


L’ambrien rentre en contact avec un object 
ou de la terre. Il ressent des sensation 
complexe plus permettant d’obtenir des 
informations sur ce qu’à vécu la cible 
innanimé. 

Effet : 
passé selon la volonté du MJ. 
- Cela prend 5 min. 

Coût : 1 PF 


Pobtient des informations sur le 





Niveau 2 


Creuser : 


Fait un mouvement d’ouverture, et le sol 
devant lui suit ce geste. 

Effet : Permet de creuser dans de la terre, 
roche, métal, 

- Traverse les minerais et métaux. 

- Longueur de la faille 7 m. 

- Immobilise avec une force de 5 + Pfs 

- Si la terre est meuble (Sable mouvant) 


jet avantagé. 
Coût: 1 PFs 


Lourdeur 


Fais tomber plusieurs fois son poing sur sa 





paume et la cible devient plus lourde. 
Récupération : 1 

Effet : Désavantage un ennemie sur un tour 
+ Pfs/2 

- peut faire tomber un objet sur test de 
mental opposé force. 

Améolioration Niv 5: Peut plaquer à terre, 
test de mental opposé force. 

Coût: 2 PFs 


Niveau 3 (ici) 


Plier le métal 


Dirige le métal avec deux doigts 

Effet : - Peut bloquer une arme. Test opposé 
mental -force avantagé. 

- Peut ouvrir une faille dans le métal. 

- Peut envoyer des bout de métal a 2D6. 
Coût: 2 


ons 


Fait léviter une pierre contrôlable. 
Préparation : 1 ou +2 PFs 

Effet : D10 + PFs 

- Distance de projection 30m 

- Peut maintenir la roche en l’air 2 tour. 
- Pour 1 PFs l'utilise le tour suivant. 

- La roche pèse 30 kg+ Niv *20*PFs 
Coût: 1 PF 





Niveau 4 


Contrôle la de terre : 


L’ambrien manie la terre comme de l’argile. 
Préparation : 1 

Effet : Peut durée 2 Tours. 

- Peut protégé de 10 Pv. (mur) 

- Peut attaquer à 2D8 

Améolioration niv 7 : 

Maitre des cristeaux 4D8 

Coût: 2 PA 


Statufier 


C’est une couche superficielle 
Récupération : 1 assaut. 

Effet : Immobilise la cible, test mental + 3 
contre Force. 

Détails : 

- Le jet est avantagé si l’ambrien touche 
physiquement la cible. 

Coût: 2 





Niveau 5 (jusqu’ici) 


Ouverture à l'élément 


Après un méditation intense l’ambrien 
possède des yeux de chèvre. 

Préparation : 2 Tours 

Effet : - Permet de rester en vie dans des 
cas extrême. 

Donne +5 IP, + 5 de défense et + 3 en 
Force 

Coût: 2 PA 





Niveau 6 


Contrôle sable: 


L’ambrien uni ses main en levant les index. 


Effet : (particularité, moins chère et plus 
rapide) 

-Nécessité de sables ou de poussière. 

- Peut transmettre cette capacité à (niveau 
de mage personne), en dépassant 2 PF à 
chaque fois. 

- Chauffé cela peut se transformé en verre 
Cout : 1 PF 


Météore: : 


Préparation : 2 

Récupération : 1 

Effet : 4D10 

- Peut attaquer 3 persones suffisament 
proche. 

Cout : 4 





Niveau 7 


Maîtrise de la lave 
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Préparation : Instantané 

Effet : Permet de cramer de l'énergie 
Détails : 

- Crame l'équivalent des PV et PA du 
niveau du mage + 1 pour 2 PA 
-Résistance magique — 1 pour 2 PA, si le 
test réussie, le sort (qui a loupé) ne coûte 
que 5 PA 

Coût: 18 PA 

Épreuve : Projection magique 


Marteau céléste : 


Permet de savoir l'endroit où il y a de l'eau à 
l'état naturel et liquide. 


Préparation : 1 

Récupération : 1 

Effet : Permet de savoir l'endroit où il y a 
de l'eau à l'état naturel et liquide. 

Détails : 

- Distance de détection 10m * niveau du 
mage + PA supplémentaire. 

- Ne repère que l'eau, pas le sang, ou autre 

- Nécessite geste et parole 





Coût: 1 PA 

Niveau 8 
RTE 
Labirinthe 


Préparation : Instantané 

Effet : Permet de savoir l'endroit où il y a 
de l'eau à l'état naturel et liquide. 

Détails : 

- Distance de détection 10m * niveau du 
mage + PA supplémentaire. 

- Ne repère que l'eau, pas le sang, ou autre 
- Nécessite geste et parole 

Coût: 1 PA 





Niveau 9 


Tremblement de terre 


Permet de savoir l'endroit où il y a de l'eau à 
l'état naturel et liquide. 


Préparation : Instantané 

Effet : Permet de savoir l'endroit où il y a 
de l'eau à l'état naturel et liquide. 

Détails : 

- Distance de détection 10m * niveau du 
mage + PA supplémentaire. 

- Ne repère que l'eau, pas le sang, ou autre 

- Nécessite geste et parole 

Coût: 1 PA 


Maitre des créature. 


Effet :Permet de faire taire quelqu'un, 
d'annuler de bruit de quelque chose ou de 
créer une zone de silence. 

Détails : 

- Si c'est en zone, 5 m autour du mage + PA 
en plus. 

- À distance niveau du mage * 5 mètre. 

- Nécessite geste. 

- Silence une personne 5 assaut + 1 par PA, 
avec rés. Magique. - niveau du mage. Si le 
sort échoue coûte 2 PA 

Coût: 4 PA 





Suggestion : 1. Collection de thé, 2. 
Ancien paysan, 3. Amour de la nourriture 
(fruit de la terre), 4. A un sablier, 5. S 














Création et inspiration : Paladin 








Cette partie est la base des pouvoirs des inspirés, cependant d’autres 
classes et objets utilise le même principe de création. 


Il s’agit ici d’un système libre (free-form), vous êtes encouragé à 
l'utiliser à votre façon. Mais attention, faire ce que l’on veut ne veut 
pas signifier faire n’importe quoi, le MJ a tout droit de réserve sur 
les créations d’une joueuse pour des questions qu’équilibre et de 
cohérence de la fiction. 


Pour résumer cette partie: Vous choisirez plusieurs mot-clés 
(raccourcis en mot), qui une fois combiné créer un effet. Ces mot- 


clés sont libre d’interprétation. 


Créer des artefacts ou runes 


Puissance et effets : 


Plus le nombre de mots sera élevé, lus le prodige sera puissant. Le 
M] peut donc interprété la puissance d’un prodige hors -combat 
avec la pertinence des mots choisi et leur nombre. 




















Mot Dégat * Protection Effet (opposition) 
Évocation = 1| 1d6 | +3 CA ou PV=3 10 
Simple = 2 1d8 +4 CA ou PV= 5 12 
Medium = 3 1410 | +5 CA ou PV=7 14 
Complexe = 4 | 1d12 | +6 CA ou PV=9 16 
Avancé = 5 2d8 |+7 CA ouPV=11 18 




















* Le bonus de l’ambre lié au mental s’applique. 


Pour les inspirés : 
Si vous êtes inspiré vous devez rester dans la philosophie de votre 
Lowa. Vous disposez de mot offert par votre Lowa. Vous avez une 
limite de mots utilisable selon votre niveau. 


Chaque mots que vous posséder coûteront 1 PF a leur utilisation. 


Un mot non posséder coûtera 2 pour un simple, 3 pour un moyen et 
4 pour un grand. 

















Niveau Nombre de mot utilisable 
1 2 
2,3 3 
4,5,6 4 
7+ 5 














44 


Créer un assemblage : 


Cela coute 1 PF de moins quand il est lancé. Vous pouvez faire un 
assemblage par niveau. Un assemblage peut être complété par 
d’autres mots lors de son utilisation. 


Les mots possédés 
Les mots offerts par votre Lowa ne rentrent pas dans le calcul. Si 


vous avez acquis un mot par votre Lowa que vous posséder déjà, il 
est remboursé. 


























Niv Simple Moyen Grand Spécial 

1 2 1 

2 3 2 

3 4 3 1 

4 5 4 2 

5 6 5 3 1 

6 k 6 4 1 

7 8 7 5 2 























Cela s’arrête au niveau 7. 


Vous pouvez proposer des mots à voir avec le MJ s’il est considéré 
comme simple, moyen ou complexe. 


Exemple : 
Attaque : 
Feu = 1D6 +2 
Feu Tir = 1D8 + 2 attaque à distance.(20m) 
Feu Bleu = 1D8 +2 


Hors Combat 


Feu arme : Créer une épée de feu 1D8+2. 
Feu Sentiment : La passion amoureuse. 


Feu Semi-vie Parler : Créer un esprit de feu pouvant parler. 


Quand vous avec un ou une 
devant c’est qu’il faut choisir un 
élément précis. 


La liste des mots : 

















Simple Moyen : 
Les éléments : 
Forme : Peut pousser, ajoute +2 dégâts. 


Observer : 

Sphère : quelques mètres de 
diamètre. 

Zone : Quelques mètres autour. 


Action : 
Déplacer : Une dizaine de 
mètres. 

Parler : 


Créer : Qui apparaît de rien. 
Retenir : Immobiliser FO 10 + 
2* nombre de mot. 

Chercher : 

Protéger : 

Ralentir : 


Augmentation: Donne un 
bonus de plus +1. 
Couleur : bleu, rouge, etc. 
Sens : Goût et définition 
Silence : 


Membre : Partie 

Un animal : (loup, cerf, ours, 
etc) Peut acquérir les capacités 
de l’animal, croc, griffe, monter 
au mur ou plus de force. 
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Sur critique 

Air : Pousse FO 12 ou +2 

Terre : Pousse ou immobilise FO 
12 

Eau : Pousse FO 12 ou +2 

Feu : Enflamme 

Bois : Immbolise 

Foudre : Etourdi 2 tour 


Combat : 


Arme : Peut être utiliser comme 
arme ou prendre la forme d’une 
arme et ses statistiques 

Armure :Peut être utiliser 
comme armure ou prendre la 
forme d’une armure et ses 
statistiques 

Lourd : Ajoute 100kg, 
opposition FO 12 ou +2 

Puissant : Ajoute 1D4 et +2 FO. 
Grand : Double un effet. 
Distance : Une vingtaine de 
mètre. 


Une caractéristique : Adresse, 
Courage, Force, Mental, Talent 


Action : 
Interdire : Demande test 
d’opposition. 
Soigner : 1D6 de soin, les autres 
mots vont augmenter le dès 
comme le fait pour une attaque. 








Complexe 


Immatériel : Vie : 
Sentiment : Retirer : 

Un sentiment : calme, … Tempête : 

Terreur : 

Douleur : 1D4 directe Folie : 


Faiblesse : Désavantage. 


Hallucination : Créer 
illusion pour une personne. Sur 
test d’opposition de mentale +4. 


une 


Semi-vie : golem, esprit, … 
Leur vie est éphémère, ils ont 
autant de PV qu’indiquer dans 
protection selon le nombre de 
mot, il ne peuvent se défendre. 
S’ils attaquent ils font 1D6. 


Fer : 

Sable : 

Sang : Contrôle du sang d’une 
personne ou d’une créature 


Action : 


Multicibler : peut ajouter 2 cible 
Contrôler : Contrôle d’une 
personne sur test d’opposition 
courage +2 

Téléporter : sur quelques mètres 


Avancée : 
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PARTIE II 


Meneur de jeu 





Partie MJ 


Sommaire de la partie MJ : 


La découverte de la maitrise. 


Le bon et mauvais MJ ? La première fois c'est dur ? Pour qui ? Quel est le but ? Savoir 
dire oui: Savoir dire non: Il faut empêcher d'aller trop long : C'est ma première partie 
je fais quoi ? Dois-je réellement tuer des PJ ? La convention du MJ, le droit à la création : 
Comment je fais pour initié : Que faire avec toute les règles ? Improviser : Le rythme : 
Atmosphère L'interet : 


0 Qu'est ce qu’Orion 
Conseil généraux : 4 Partie 
I Narration création d’histoire 
II La communication 
HI Les compétence du MJ 


TV Les outils 


L'univers 
Les campagnes 
Le monde du traditionnel 


Création de scénario 


Exemple de faction : 


Clan important : 

Ours : clan dirigeant très impliqué dans la lutte contre les sombres forêts. 
Kergorld La tortue : 

Zeref l’aigle : 


Odwak Le renard : 


Exemple de ville : 


Batiment abandonnée : 


Exemple de PNJ : 


mères courages : Se bat pour les citoyens contre le dirigeant. 


Mer qui gêle, pas de vents, tempête. 


Géographie : 1. montagne peuplé de bandit. 


Setting ( Cadre préparé ) 


Pimper un cadre. .…. 


village 
entre 100 et 400 
(10-40 enfants) 
(1 commerce) 


On ne trouve guère de forgeron auberge ou autre dans ce genre de 
coin composé à quare-vingt-dix pourcent de paysan. 


Action de village : 1.Fête du village (voir ex de fête page X ), 
2.visite d’un membre d’organisation (il y a un monstre pas loin, il y 
a un enfant ambrien à élever, ….), 3. Le village rentre en guerre 
contre des créatres locale, 4. Un phénomène étrange se produit 
(Arbre qui repousse et gagne du terrain, il y a un pélerinnage) 


Carte ..... 


Figurant : 


- Le chef de village : 
A une relation avec... 


- Le guérisseur : 
- L’artisan : C’est prix ne sont pas les bon, il est indépendante. 


- L’étranger du village : D’autre peuple, d’autres nations, d’autre 
culture. Il peut apporter de la riche culturel ou bien le chaos dans la 
populace. Peut-être un déserteur. 


- Les jeunes mariés : Rien ne pourrais casser leur bonheur. A 
l’exception peut-être de la révélation d’un terrible secret, ou de 
l'attaque d’un des deux. 


- L'enfant perdus : Cela fait quelque jours que personne ne la vue. 


- Le membre d’organisation : Parmi l'Ordre de la Croix, 
lAgazriel, les justes de Lyian, les compagnon d’Elibed, les 
soigneur de Baro 

Il y a toujours des personnes de réserves. 


- Le survivant : Il a vécut une aventure, il reste au village et fait 
peur aux enfants. 





La créature surnaturelle cachée : 


ex : 1.Membre du ..…, 
2.Dragon, 


3.Dame : Elle se cache parmit les humains pour les dévorer. 


Si allié cherche 
Si ennemie... 


Le corrompus : d Quelqu’un ayant beaucoup de souffrance. Il ne 
s’est peut-être pas encore transformé, il le cache. 

1. La perte d’une être proches, 2. Une envie inaccessible, 3. Une 
injustice, 4. Une colère insassiable, 5. 





Lieux : 


La maison du rebouteux : Beaucoup d’herbes médicinale séche 
dans cette cabine au haut plafond. 


La place du village : Marché, fête, dispute, tribunal, ça se passe ici. 


Le lavoir : Les meilleurs commérage, lavage de linges sales en 
public. 


L'étrange symbole dans les champs de blé: Signe de lutte, 
message caché, 


Les endroits cachés : Les ruines étranges, La grange brûlée 
La grotte, Le puit condamné 


Ce qui s’y trouve : Repère de créature, coffre caché, rendez-vous 
galant, 








Ville 

Entre 1 000 et 5 000 
(100-500 enfants) 
(1-5 commerce) 
(10-50 milicien) 
Action : 1.Fête de la ville (voir ex de fête page X ), 2.entré d’une 
troupe, 3. Conflit politique (révolte des prolétaire) 
5. Deuxième groupe d’errants. 


Figurant : 


L.a.e chef.fe du vilage: En amour non reciproque de la mère 
courage/ 


Père courage : Presentant du peuple 
L'ancien errant : 
Commercial : 
Les notables de la villes : De nobles à Bourgeois. 
Scène de ville : 1., 2.Le commerçant en colère : 

La créature surnaturelle cachée : 
ex : 1.Membre du ..…, 2.Dragon, 3.Dame 


Si allié cherche 
Si ennemie... 


Forgeron/ Aubergiste / .. : Rapport conflictuel avec le dirigeant 


Lieux : 


Le nouveaux bâtiment : Franchement fini, il est censé résoudre un 
problème de la ville (défense, culture, instruction, Lowanique) 


Tour de guet : Soit au centre de la ville soit éloigner. 
Marché : Beaucoup de rencontre possible. 


L'industrie : Tout les villes ont un endroit pour extraire des 
ressources ( Mines, Forêt, Mer) 





Grande ville : 
entre 5 000 et 40 000 
(5-40 commerce) 


(50-150 miliciens) 
(arméé 50-1000) 


Action : 1.Cérémonie de retour d’une armée. (voir ex de fête page 
X) 


Faction : 
Les guilde : en choisir 2 : 


Ordre de la Croix : pour des intrigues de guerre et de créature. 


Samael : DMR ET et d'économie. 


Agazriel : Intrigue sur l’ambre. 
Les juste de Liyan : Dilemme morraux de justice. 


Les cultistes / Brigands : 


Les familles nobles : Ce mène des guerre, a la montaigue et capulet. 


Figurant : 
Le dirigeant : 
Compagon : 


Les montaigu : 
ex 1.On un mort récent. 


Lieux : 
Les docks : L’odeur du poisson... 
La maison abandonnée : 
Lieux de pèlerinage : Selon un roy. 
Lieux de commerce. 


Salon de thé 





Capitale : 
Le rapport au dirigeant : Si les personnages sont niv 3 et plus ils 


doivent normalement avoir un contact avec le dirigeant du pays. 


Faction : 


Figurant : 
Le dirigeant du pays. 
Lieux : 
La merveille/ particularité : 


Le comptoire des errants 


Idée de truc à faire 


Liste d’évenement pour peupler une ville : 


Evenement politique : 
Evenement corruption : 
- Un nain ivre insulte des humains car son peuple a été esclavagé. 
3.capture de créature (liste de créature viable) 
- Des elfes sont l’aumones 


Marqueur 





Les secrets 


Dieu est mort est son cadavre tomba sur terre est donna l’ancienne 
race, des amas de chaire violet dans les souterrains d’Orion. 


Les anciens peuples : (histoire à retravailler premières 
ébauches) 


Les azulars ne viennent pas de nulle part. Ancêtre de tout les 
humanoïdes, ils sont le premiers peuples. 


Avant la naissance même des Lowas, les azulars peuplaient Orion. 
Ils avaient une maîtrise de l’ambre bien plus approfondie que nul 
peuple actuel. Une technologie à mettre celle de Toag au ferrailleur. 


L'ancienne race : 


Une découverte scientifique fut découvert. Ce monde n’en ai pas à 
son premier essaie. Il existe encore des êtres plus anciens. Des amas 
de chair informe, s’étant logé dans les profondeur de la terre. 


Cette chaire combiné la matière à l’ambre. Les azulars ont sus par 
cette matières collé la chair à l’acier. Ainsi naquit une fusion entre 
l’ambre et la technologie. La technomagie. 


Les azulars se sont réparties en plusieurs pays formant des 
coalitions. Deux organismes se sont déchirés durant un siècle. 


Les corrompus infeste certains humains comme des symbiotes. 
C'est l’ancienne race. 


La guerre Azulars contre Dragons : 


La naissance des Titans : 
La guerre poussa l’une des coalitions a renié la morale, et comme la 
chair se nourrit de la chaire. La technomagie ne peut déployer sa 


toute puissance qu’avec un sacrifice. 


Les azulars créèrent les titans avec la source d’ambre la plus pur qui 
puissent exister : les enfants de la famille royale. 


Il exista une vingtaine d’entre eux. 


La naissance des vestiges : 


Le second organisme lui créère les vestiges. Ils tuèrent quelques 
titans mais cela ne suffit pas. 


Les deux cités 


Le nombres de survivant se compté en une dizaine de miliers pour 
chaque camp. Une trève fut déclaré et les deux nouveau royaume se 
sont réfugié dans deux endroits secret, lançant derrière eux Orion 
brisé. 


Le premier lieu secret est une cité engloutis. Insert nom 


La deuxième est une cité volante à la bordure de la gravitation 
terrestre. Oméga. 


Après des milliers d'années et l’émergeance de nouveau peuples 
primitifs. Une révolte échoua chez Oméga, les mutins fut envoyés 
sur le planché de terre. Les azulars que nous connaissons. 


Ce sont ces mitins qui reveillèrent les Titans car ils voulaient écrasé 
la cité caché. 


Le second peuples : 
Cependant le premier peuple ne fut pas anéantis contrairement au 
croyance des premiers. Ce peuple s’appelle « Dragons » et sont les 
ancetres des bestianes. Seuls les dragons infiniment vieux sont en 


connaissance de l’ancienne époque. 


La mission de Zanwief : 


Zanwief est allé à dans le pays des elfes pour une personne 
(réincarné) et un vestiges. Il y a une ville souteraine dans la capitale 
des elfs. 
la porte 
La civilisation de la cornes : 

La civilisations de la corne est morte à cause d’un vestige. 
Défaire les titans : 

Il existe une façon de tué chaque Titans. 

Au plus profond de la forêt de moth repose le coeur de la orêt, frael. 


… Sociéé secret des créatures et etre surnaturelle eparnié par la mal- 
mort et vivant avec les huamaisn. 


Les cinq titans: 


Les titans ont un deuxième nom , les anciens. Ils n'ont pas vraiment de conscience, ou de haute intelligence, il faut plus les traités comme 
des catastrophes naturel. Ils sont souvent cause de grosse perte humaine et de désastre nemental 


Fhaglyef « La déchirure » 
( cthulu) 


Il est la douleur 


Fhaglyef ressemble à un grand léviathan, avec une tête en forme de 
requin marteau et des doigts en tentacules. Les estimations sur sa 
taille varient entre la quarantaine à quatre cents mètres. 


Les rumeurs disent qu’il est terré dans les profondeurs de l’archipel 
de l’arc et corrompt la vie marine à cet endroit. 


Il est responsable des dur vie que mènent les habitant de l’archipel, 
il aurait créé les noyeurs et autres monstres marins 


Signe de corruption : 1. Une peau de poisson, 2. Des tentacules, 3. 
Des plaies qui ne se referment pas, 4. 
,5. 


Le culte : Ses adeptes se font des entailles représentant des serpents 
marin. Leur but d’arrêter leur souffrance. 


Les créature de Faglyef : 


Noyeur : parasite. 
.…… : Transformation en profond. 
Oeuf de Faglyef : 





Garoff« Les racines de la terre » 
Il est la tristesse 
Un grand arbre a six troncs tapissé œil ouvert. Il peut se mouvoir 
mais avec peine, il a donc un avateur sous la forme d’une brume 


noir avec en tête à corne entre le cerf et le taureau 


Il corromps la forêt, donne vie au arbre et les contrôle. Il se situe 
dans la forêt de Sbteh 


Créature de garoff : 
Horla Millevaux, .... 


Les pactes avec les dames 


Le Culte : Dépèce ces ennemies pour garder des peaux... 
Ils veulent faire revenir à la vie des personnes 
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Signe de corruption : 1. Une peau d’écorce, 2. Une odeur 





Combat contre Frael et Lyan 


Durant la guerre contre la mal-mort, celle-ci prennant de plus en 
plus contrôle des forêts Frael et Lyan serait intervenu pour 
combattre Garoff en personne. Le combat aurait durée une année 
entière et se serait soldé sur la quasi-mort de Frael. 


Enfant Azular à l’intérieur : Le 





Krieg « Le dragon osseux » 


Il est la haine 


Un grand dragon recouvert par son propre squelette. Ses ailles 
dénué de peau peut encore provoqué des ouragan, ses dents de la 
taille de maison dévore le soleil, et le recrache par la gueule sous 
forme de flamme bleu. 


Krieg est responsable de la destruction de Central. 


Krieg s’est fait blessé durant le combat. Cependant la fin du conflit 
fut belle et bien une fuite des humains. 


La position de Krieg est inconnu à ce jour. 
La rage des os ( rage écarlate?) 

Créature de Krieg : 
« « Skaven » » ? 


Signe de corruption : 1. Des os qui sorte, 2. 
3. Une odeur de soufres 


Culte : Certain humanoïde veulent utiliser le pouvoir de Krieg pour 
détruire l’objet de leur haine. 





Enfant Azular à l’intérieur : Le 





Scirif « le cri semeur de folie » 


Il est la folie 


C’est lui qui a rendu fou les dames, les poussants à tuer tout les 
inspirer. 


Les rumeurs disent que cette être à les yeux violet à la lumière de la 
lunes. 
Peut voyager sous apparence humaine et négocie des pact pour 


captrer l’âme de personne 


Il serait le titan ayantt manipulé Brodrik le corrompus. 


Il penèêtre les rêve : 


Signe de corruption : 1. Reflet violet dans les yeux, 2. Pertes de 
cheveux, 3. d 


Culte : Certain humanoïde espère croiser Whirhim pour qu’il 
répond à leur souhait fou. 


Méphisto. 
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Scirif est une sorte de serpent de deux kilomètre de long et 
cinquante de large avec des millions de bouches, de différente taille, 
aux dents pointues, éparpillé sur tout son corps. Ils ne peut rien 
entendre, ni rien voir, seulement crier continuellement. Nombre de 
villes reposent dans son estomac. 


On estime qu'il se situe dans le désert de Garaha, il ne s'est pour 
l'instant jamais rapproché de Garhanga, A  N Il 
ne laisse derrière lui une grande trace et la destruction de quelques 
villages. 


Sa présence pourrit les esprits et créatures du désert. Certaines 
zones sont décrétées comme interdite car trop dangereuses. Il arrive 
régulièrement que les nomades, même avec des protections du 
Samael ne reviennent guère du désert. Niméra seule, Roy des 
sables, sait quel horrible sort leur ait réservé. 


La corruption de Scirif s’exprime sa corrption en. 
Le Culte : Ce que défendent les adeptes de Scirif est de vivre sa vie 
comme on le veut à l’extrême « Aucune loi n'existe, car on peut tout 


imaginer ». Ils pilent, vol, tuent comme bon leur semble et sont en 
guerre contre Solaris la déesse de la justice. 


Enfant Azular à l’intérieur : Le plus âgé de tous 








Whirhim / Zanwief « Le chaos rampant » 


Il est l’avarice 


Une sorte de marais noir de bouche, œil, de croc d'environ 3 km 
cube. Il n'arrive jamais a gardé sa forme durant plus que trois 
seconde. Ils pourraient facilement tuer toutes espèces de la terre 
mais il peine à se déplacer vus que son corps va dans toute les 
directions. Malheurement pour les elfes, il semble avoir traversé 
l’océan, cela fait maintenant 15 ans qu’il détruit leur pays, Haut 
Enhaïme, forçant une grosse partie de la population à l’exode. 


Echec de Frael 


Après la guerre qu’aurait mené Frael contre Garoff celui-ci serait 
affaibli et n’aurait pas pu protégé son peuple le plus fidèle, les elfes. 


Culte : Les humainoïdes vénéran Zanwief désir plus que tout 
acquérir et conserver leur posséssion. 


Signe de corruption : 1. Un ,2., 
3. , 4. 


Le culte : d 


Enfant Azular à l’intérieur : Le plus jeune de tous, c’est le dernier 
enfants de l’empreur. 
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Scénario 0 environ 1 pages 


Corruption : 


Eveneement lié à la corruption : 
invoqué corrompus, engence, etc. 
Demande des sacrifices ? 

La Folie : 


Controle mentale : Fai dire des choses, etc. 


La Haine : 
Vague de haine 


La douleur : 
Torture : les gens se suicide de douleur 


Envie : 
Controle mental 


Changement du corps 


Tristesse : 
Fait revenir les mort 


Peur 


Fait de corruption : 1.forcer quelqu’un à regarder le soleil pour qu’il devient aveugle. 


Livre de sort des corrompus 


niv 1 
Douleur : 
1D6 direct et ne peut pas 


faire d’action sans test de 
force. 


Aveuglement 
Etouffé 
niv 2 
Aspire la vie 


resit CO 1D6 direct et se 
soigne d’autant 
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qui est en rapport avec ce 
niv 3 membre. 


Niv 6 
Détruire : 


La cible vomi du sang, test de 
résistance CO, 1 D6 si réussi 


2D6 direct sinon. Niv 7 
Ensorcelé un figurat 
Niv 4 
Invoqué les morts 
Niv 8 


Niv 5 Explosion des corps. 
Brise membre 
Un membre se plie dans la 
mauvaise direction. 2D6 
direct. Et malus sur tout se 


Bestiaire max 70 page : 


3 gross gibier par environnement important 
2 petit 


inscet géant qui se met sur la tête pour la remplaer. 


Il n’y a pas : 


Gnoll 
Gobelin 


Par contre il y a des bestiane corrompus. 


Les seuls espèce intéligente sont les peuples libre et à la limite les orc. 


Choisir ses monstres : 


créer 


Jouer des PNJ en combat. 
L'Exp : 


Chaque putain de monste doit avoir son côté sombre classe original bordel de merde. 
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Comment utilisé le bestiaire ? 


Faisons un tour de lexique : 

Le niveau de puissance : Un monstre à beau avoir un niveau il n'est pas vraiment vérélateur de puissance 

Ce présente par deux nombre. Le premier représente le niveau de la presentation (en générale basse exprès) et le deuxième est par rapport 
au nombre de PJ adverse. 

Chaque niveau supp on peut elever un au second nombre. 


Exemple un petit dragon, sera niv 2. 3, c’est à dire que c’est un combat intéressant pour 3 Pj de niveau 2. 


Un G veut dire gros combat, long tout du moins. 
Avec des monté de puissance le second nombre se conserve. 


Encaissement : Quand la parade égal zéro ça signifie que le monstre n'essaie pas d'esquivé les coups il ne pense qu'à attaquer. Est-ce qu'un 
ours va paré votre épée ? 


Immatérielle : être ayant une composition différente des autres, à tel point que pour pouvoir leur faire du dégât il faut de la magie. Au du 
moins quelque chose qui de tranche pas et ne perce pas. Un blog gélatineux on peux le couper il se régénéré, une fire-ball ça fait du 
chamalo. Il y a I dans après leur niveau de puissance. 

Le but du bestiare n’est pas de donnée des centaines le liste de monstres à tuer, Il y en a allié, inooffensif, ou autres. 


Outils de customisation : 


Hummanoide : Monstrueux : 
Bras en moins : 


Créature : 

Tête en plus ( + 1 attaque de machoire par tour) 
taille : 

Moyenne 

grande entre 2 et 3 m 

TG entre 3 et 5 

Gi 5+ 


Les types : 
Fantôme : Considérer comme immatériel, il faut une capacité spéciale pour toucher. 
Corrompus : 
Mort-vivant : 
Inspiré par un élément : 
La flaboyance: A une app 
Les sables : 
Les forêts: 


Corrompus : 


Inspirer par le froid 


Mécanique 
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Animaux robuste : 


Loup, chient errant | Niv 1. 0,75 


Quelques loups peuvent être une réelle 
menace pour un groupe. Compté 1 à 2 loups 














par personnes. Selon l’importance du 
combat. 
Santé |Att/Def| FO Arme 
10 +1/8 +2 1d4 
12 +2/9 +3 146 
14 +2/11 +4 1d6+2 




















Appel de la mête : 


Taureau , Buffle, . | Niv 1. 1 


Idée de corruption : Bouche sur le torse 
rouge ‘les côte doents. 














Santé |Att/ Def FO Arme 
10 +1/8 +1 1d4 
12 +2/9 +2 1d6 
14 LE ATEN +3 1d6+2 




















Renverser : 


Ours | Niv1.2 














Santé |Att/ Def FO Arme 
10 +1/8 +2 1d4 
12 +2/9 +3 1d6 
14 +2/11 +4 1d6+2 




















Rugissment : Test de courage pour les 
niveau 1 
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Grand serpent | Niv 1. 2 


Un grand serpent peut toujours sortir d’une 
brèche, d’une branche, ou d’une ombre. Son 
cuir écailleux et son sifflement tourmente 
tout voyageur imprudent. 














Santé |Att/ Def FO Arme 
10 +1/8 +2 1d4 
12 AANS) Fa 1d6 
14 +2/11 +4 1d6+2 




















Enlacements : Jet en opposition de force, 
fait des dégâts passe-armure. 

Poison : Jet opposition force, +1d6 dégât, et 
demande à être traité par la suite. 


Brabalour | Niv 1.2 


Lézar à six pattes très présent dans le 




















dersert de Gahara montament comme 
monture. 
Santé |Att/Def| FO Arme 
15 +1/10 +2 1d6 
18 +2/11 +3 146+2 
24 +2/12 +4 1d6+3 




















Coup de queue : 


Areigneé géante 1 m |2 m |5 m 


Niv 1. 1, Niv1. 2, Niv 2. 3 





Les araignées géantes sont 
intercontinentales, bien que les couleurs 
varient selon le climat, leur dangerosité 
reste stablement haute. 














Santé | Att / Def FO Arme 
6 +1/8 +] 1d4+1 
12 +2/11 +2 2d4+2 
24 +3 / 12 +4 2d6+3 























Tisse-toile : 

Empoisonnement : 

Monter sur les murs (1x) : D’un coup 
monte sur un mur proche pour esquiver une 
attaque et contre attaqué 


Idée à la con : Combat d’ours à mains 
nues ? 


Race : Comme la pluspart des humanoïde 
sont des humains tout les 


Adversaire complexe : 
(Possède des element de classe. 


Membre de la société civil. 
Les humains : 


Générique : Soldat peu aguerri (garde, 
milice) 

Soldat aguerri (militaire, chassuer de 
monstre) 

Ingénieur 

Maitre de ki 

Mage 

Mentaliste. 

es assinssins de l’archipel des enfants. 
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Humainanoïde : 


Soldat | Niv 1. 1 


Le soldat lamba est souvent dans les 
premiers ennemies combattus. 


Il peut être : 1. Milicien, 2.Soldat d’armée, 
3.Garde du corps, 4.mercenaire, 
Les différents type : Valdeguerre ( + 1 PV, 


Att, Deff, For), Amberiste (au choix) … 


Un soldat peut être : 
Armure lourde : +2/3 IP 

















Santé | Att / Def | FO | Arme IP 
10 +1/10 |+1| 1d6+1 1 
12 +2 MIN + 1 2 
14 +2/12 + 2 E 3 
18 +3/13 | +2 | 2d6+3 4 


























Augmenter la difficulté : 


Attaque à distance imprévues : attaque 
avec une arbalète, ou autre 1D8, surprise. 


Version agile : 2*Double attaque, 
Roulade (esquive auto) 


Version puissance : Coup Puissant ( Monte 
le dès de dégât), 


Arme original : Fléau, Chaines, … 


Objet spécial : 


Inspiration : 1. Porte un objet de sa fille, 2. 
Tatouage d’un texte d’un des Dix, 3. Deux 
sont frères 

Idée de rencontre :1. 


Assassinn | Niv 2. 1 


Les assasins sont des personnes plus 
entrainé que le soldats classiques. 


Les différents type : 
Assassin des sables : 
Assassin mondain: Sous des aspects 
bellâtre, il attend d’être dans le cercle 


intime de sa victime pour le trahir sous son 
toit. 




















Santé | Att / Def | FO | Arme IP 
10 +1/10 | +1] 1d6+1 1 
14 +2/11 | +1] 1d6+3 2 
18 +2/12 |+2| 2d6+1 3 
22 +3 113 | + 2 MDA6+3 4 























Technique : 
Objet spécial : 


Inspiration : 


Idée de rencontre :1. 


Augmenter sa puissance : 10 point par niv. 
Augmenter majoritairement : 


Disparition : Disparait dans la foule, se 
cache dans un bâtiment.. 


Assassin des sable 


Frere areigné 


Camélion 


Renard : 


Arme de toag 


Elementaliste | Niv 2. 1 


Les élémentalistes sont plus dur à mater que 
de simple soldat. 


10 +1/10 | -1 | 1d6+2 1 
12 +2/11 |+0| 2d6+1 2 
16 +2/12 |+1| 2d6+3 2 
20 +3/13 |+1| 2d6+5 3 
































Niveau de voix : Il ne peut pas utiliser trois 
fois le même sort. 

Max : Environ 2 sort + niv durant le 
combat. 


Idée : Utilise une arme en terre/bois/Glace, 
qu’il peut utiliser pour modifier sa forme. 
Avantage à l’attaque. 


Augmenter la difficulté : 


Sort de niveau supérieur : 


Inspiration : 
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Méta-âme | Niv 2.1 


10 HIAION -1 M 1d6+2 
12 +2/11 |+0| 2d6+1 
16 +2/12 | +1 | 2d6+3 
20 13/18. + 1 M 2465 


























WIND IN | =e 











Animomorphe : 
Morsure : 2 D8 
Déploiement d’aille : repousse avec une 
force de 15. 
Monte mur : pour se tenir à distance. 
Elementamorphe: 
Immatériel : Evite un coup physque en se 
transformant en élément. 
Humanomorphe : 
Feinte : Transformation (le physique 
uniquement) en membre du groupe pour 
l'avoir par les sentiment. 
Gros bras : fais +3 dégât. 


Arcon : 


Modification de l’environnement 
Soyez créatif. 


Rodeur | Niv 1.2 Ingénieur | Niv 1. 1 Inspirer | Niv 3. 2 


Les ingénieurs sont rares sur Gaïa, ils 
Les différents type : Valdeguerre (+1 PV, possèdent bien des vocations : Rechercheur, 
Att, Deff, For), Amberiste (au choix) … Mercenaire, Medecin, Alchimiste, etc. Les différents type : 
Assassin des sable, 
Un soldat peut être : Un soldat peut être : 
Armure lourde : +2/3 IP 





Santé | Att / Def | FO | Arme IP 
25 Onan + 1 1d6+2 3 
30 RRN + 2 2d6+1 4 








Santé | Att / Def | FO | Arme IP 
10 +1/10 - 1 1d6+2 








Santé | Att / Def | FO | Arme IP 





































































































1 
12 ao 2 10 +1/10 | -1 1d6 1 
14 | +2/11 | +0 ]|1d6+id4| 2 5 n° ` 
16 +2/12 |+1| 2d6+3 2 
20 | +3/13 |+1| 2d6+5 3 18 SDS +1 f 2d6ri 2 Technique : 
22 +3/13 | +1 | 2d6+3 3 si 
Capacité: jet spécial : 
E Augmenter la difficulté : Inspiration : 
Objet spécial : 
Objet spécial : 


Idée d tre :1. 
Inspiration : 1. Porte un objet de sa fille, 2. E 


Inspiration : Tatouage d’un texte d’un des Dix, 3. Deux 
sont frères 

Idée de rencontre :1. 
Idée de rencontre :1. 

Attaque éclair : Une attaque avant le début 

du combat. 


Combat en aveugle : Les différents type : 


Alchimiste : Utilise explosif est 
Doufle fleche : double attaque 

Necro-ambrien : Utilise des morceaux de 
maîtrise un sort : cadavre, ayant pratiqué l’ambre, comme 

combustible. 

Exemple de technique : 

- Oeil rayon d’énergie : 

- Combustion d’une main d’ambrien : 

- Langue : 


Méca : 

Serviteur mécanique : Créature 
supplémentaire à combattre. 
Exemple de technique : 
Transhumaniste : 


Exemple de technique : 
- +3 Force et + 3 Dégat +3. 


20 


Shok | Niv 1.1 


Grand guerrier à l’épée lourde 
L'histoire de Shok : 
Ayant subit une malédiction de la part de 


Dame (Banshee) il a tué sa famille et une 
partie du village. 











Santé | Att / Def | FO | Arme Prot. 
15 +1/10 +3 |1d6+3 3 
20 a l +4 |2d6+1 4 























Garvain | Niv 1.3 


Medecin alchimniste à chapeau avec 
ceinture dessus. Qui rammasse des braïidille. 


L'histoire de Garvain : 











Santé | Att / Def | FO | Arme Prot. 
15 +1/10 +1 |1d6+3 2 
20 aIL +2 |2d6+1 3 























Une action pour 3 joueur 
Techniques: Potion 
Explosition : 
Paralisie : 
Douleur : Flash-back sur le pire souvenir 


d’un personnage lui donnant 1d4 
corruption. 


Nantor Carreaunoir | Niv 2. 3 
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Nécro-Amberiste, a u tatouage de carrreau 
noir sur le front 

















Santé | Att / Def | FO | Arme IP 
15 +3/15 + 3 1d6+3 3 
20 +4/16 | +4] 2d6+1 4 




















Épée double : 

Technique : Attaque de base : l’arbalète 
peut lancer une flèche par tour. 

Carreau noire à effet : (10 carreau) 

Eau : Prison d’eau 

Bois elargir la blessures 

Foudre : 

Feu : Explosion 

Oeil dans le bras : 


Bouche dans la main : sort main de braise 
Objet spécial : Arbalète-bras avec divers 
morceaux de cadavre d’Amberiste dessus. 
Inspiration : 


Idée de rencontre :1. 


Arme original : Fléau, Chaines, … 


Jéhal des Rivés | Niv 3.3 














Santé | Att / Def | FO | Arme Prot. 
30 +1/10 +3 |1d6+3 3 
35 CRETE +4 |2d6+1 4 




















Humanoform usirpateur. 
Magie rêve avancé (foudre) 
sommeil : sur test de courage 20 endort une 


cible (utilisable unique ment s’il reste des pj 
éveillé) 


Fiona Lilith, la princesse corrompue | 


Niv 4.3 inspir the witcher 1.1 


Elle devait être une descendant d’une 
compté de Fracenia, Pic d’or parmi les pic 
d’or. Malheureusement elle est née un jour 
d’élipse. 





FO : 14 Santé: 20 
Att:+2 Def :16 
Armure D6 

Arme 1D8 +2 











Elfe 
Ancien Assassin repentie 

















a modif 

Santé | Att/Def | FO | Arme IP 
20 +3/10 |+4 | d6+d4+3 |4 
25 +4/11 +4 | d6+2d4+3 |5 
30 +5/14 + 5 | 2d6+2d4+3 |6 
40 +5/13 |+6 | 2d8+2d4+3 |7 


























Jora bélel | Niv 5.3 


Dova mage du bois. 


Jora est un explorateur du continent de la 
Lune, il parcourt celui-ci pour parler au 
diffiréent souverain et essaie de garder une 
paix durable. Malheureusement même le 











plus vertueux peut succombé à la 
corruption. 
Santé | Att / Def | FO) Arme IP 
15 DER +5 1d6+3 3 
20 +4/16 | +4 2d6+1 4 


























Frael de Bois : Statue géante de frael qui 
combat avec Jora 


Les Dames : 


Aussi appelé les Bannis. 


Les Dames sont des créations du roi Frael, 
le roi élémentaire. Elles avaient pour mieux 
de défendre la faune et la flore du monde, 
des plus haute montagne au plus sombre 
abysse. 


Cependant avec les guerres des peuples 
saccageant l’environnement elles se 
rebellèrent. Les dames pactisèrent avec 
Nigorath pour créer la mal-mort. 

Lors de la mort d’une d’entre elles, sa 
forme surnaturelle subsiste et appelle à ce 
qu’on fasse des funérailles, la cérémonie 
dépend de son élément. 

Une fois fait elle a deux choix, soit elle se 
réincarne dans son ancien corps abîmé, soit 
elle se raille un chemin dans le corps de la 
personne qui l’aidé en passant par son 
thoraxe. 

Elles ne sont plus les bienvenues dans leur 
univers, très souvent attaqué par leurs 
anciens amis. 


Elles ont besoin de se nourrir d’amber pour 
survivre 


Les royale : 
Forêt : 
Enterrement 
Pluie : 
Jeté dans les eaux 
Orage : 


Brulé 
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Dame des marais 


Niv 1,3 


Jadis protectrices des marais, soignant les 
plantes, animaux et esprit. Aidant les 
voyageurs égarés à retrouver leur chemin. 
Elles sont maintenant les pires craintes des 
villages s’étant installé trop proche de leur 
maison. Elle mangent les nourrissons. Se 
métamorphose pour séduire homme et 
femme à fin de les dévorer ou les 
manipuler. 


Elles possède encore de nombreux pouvoir 
ambrien pouvant causer des malédictions 
comme le raconte les contes locaux. 


Appelé Moires, Guenaude ou sorcière. 


Elles représentent les sorciers parmis les 
dames 


Apparence : 1. Des oeils et morceaux de 
corps noué à la ceinture, 2. Une cuillère de 
bois, 3. Une verrue sur le nez, 4. 


Ecologie : Elle se nourrit d’animal qu’elle 
chasse bien que leur plat favori sont les 
ragoût d’enfants. Elles se tiennent éloigné 
des forêts qui sont remplis d’esprit 
revanchard. 


Point faible : - Argent 
- Manger trop d’ambre 


Malédiction : 1. empoisonnement de l’eau, 
2. mutissement, 3. Viellissement, 4. 


a modif 




















20 DURS + 4 2d4+2 1 
24 HD IA + 4 3d3+1 2 
28 HS IA + 5 3d4+3 3 
32 14/14 | +6 4d4+2 3 























Particularité : 


-Maîtresse des corbeaux : Jet d’ Adresse 
15 sinon 1D4+1 direct. 


Action : 
Sort : Trois sort de corrompus 
2. Mange ambre : Confrontation âme pour 
annuler un effet d’ambre. Elle regagne un 
sort 
Appel des corbeaux : d 
Ingrédient étrange : d 
Idée 1. Pour éviter leur courroux, des 
villageois leur offre leurs oreilles, 2. 


Empoissonne l’eau d’une rivière, 3. 
Ensorcelle le chef de village, 4. 





Dame du Froid |Niv 4.4 


(si l(on ajoute ce qu’il faut. 


Les dames du froid son majoritairement à 
l’extrême nord de la carte, dans les territoire 
gelés, bien qu’il en reste quelques unes dans 
les Highlands. 


Elles ont la possibilité de relevé les mort 
telle l’ambre-peste et peuvent les controler à 
leur guisent. Le terme ambrien est « inspiré 
par le froid. » 


Apparence : Sorte de mort-vivant de gélé. 
Elles ont une apparene cadaverique, 
violette. 


Point faible : - Argent 
- le feu 


Ecologies : se nourrissent de ce qu’elles 
peuvent, souvent dans des grottes et 
ancienne tombe où elle se nourrissent des 
cadavre conserver par le froid. 


Idée : 1. Se monte une armée de cadavre, 2. 
Se jouent une pièce de théatre de cadavre, 3. 
Utilise les cadavres pour remplacer leur 
sœur morte, 4. 











Santé | Att / Def | FO Arme IP 
20 +2/1 +4 2d4+2 1 
24 2 0 IA, + 4 3d3+1 2 





























Sort : 3 sort de corrompus. 


Givre : Peut immobiliser un personnage 
Force 14. 


Dame de Porage | Niv 5. 1 
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Appélé Banshee, elle s’occupé de guider les 
mort vert leur dernière demeure. Elles sont 
au sommet de la hiérarchie des dames. 
Malgré la malédiction de Frael, elles ont 
gardé leurs intégrités et mentalité, elles sont 
devenues indifférentes au monde phhysique. 


Les banshee sont extrement rare 


Apparence : Jeune femme ayant la moité 
du corps, en verticale, sous d’apparence 
plantureuse, et l’autre moitié cadavérique. 


Ecologie : Seules dames à ne pas manger de 
chair, ou avoir de désir de chair. Elle visent 
recluse sous forme de courant d’air. 























Santé | Att / Def | FO Arme IP 
20 DS +4 2d4+2 1 
24 ER + 4 3d3+1 2 
28 HS IA + 5 3d4+3 3 
32 4/14 6 4d4+2 3 





























Cri de la banshe : 


Idée : 1. 


Dames de la pluie 


Niv 2,2 

Jadis elle déclenché les pluies de printemps, 
parfois faisait des faveurs au paysan. 
Maintenant elles sont obligése de sucer du 


sang pour maintenir un apparence 


La légende raconte qu’il s’agit de mère 
maudie pour avoir tuer leur petit. 


Appelé Démon de l’averse ou Suce-sang 
Apparence : Elle en possède deux 


Humaine : 1. Femme au tient pâle, 2. Aux 
reflet rouge dans les yeux, 3. 


Chasseuse : 1. Peau rugueuse et corps 
diforme, 2. Sans poils, 3. Bouche 
gigantesque bien trop rempli de dents, 4. 























Santé | Att / Def | FO Arme 
20 +3/10 | +4 d6+d4+3 
25 +4/11 + 4 d6+2d4+3 
30 HO +5 2d6+2d4+3 
40 TS AMIS + 6 2d8+2d4+3 




















Les techniques : 
Transformé un figurant en goule de 
l’averse : 


Haute-dame de la pluie : 


Idée : 1. Est 
humain, 2. 


tombé amoureuse d’un 








Corruption 








(miasaki sanglier) masse noirequi le ronge. 


Chaque fois on les prives dee leur mal : 
Plus de visage pour tristesse, plus de mains 
pour l’avarise, lui de coeur pour haine. 


Animal corrompu : exemple cerf. 
Humanise, (rend à taille huamaine et donné 
des cara des humanoides,) 


Cela peut faire devenir une 


Exemple d’animaux : Areignée, scropions, 
Singe, chien 


Humanoïde Corrompus : 
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Necromancien | Niv 2. 3 


Niv 2.3 


Il vénére Nigorath. 


Les différents type : 


- Cultiste fanatique : 
- Endeuillé : Est devenu nécroman-cien 


après la mort d’un proche. 























15 H2NI2\ -1 1d6 1 
18 +2/13 | +0 | 1d6+1d4| 2 
24 ooo pes o 2 
28 +3/13 | +1 2d8+3 3 














Peut utiliser 2 + niv sort de corruption de 
son niveau. 


Appel de non mort : Peut appeler 1D4 
non-mort niv 0 


Jouer un nécromacien : 


Il lance plus de sort qu’il n’attaque, il essaie 


de rester à distance. 


Utilisation d’un morceau d’être 
surnaturelle : Sort de niveau jusqu’à + 2 


Non- mort | Niv 1. 0,25 


+1/6 


-2 1d4 








+2/8 








-1 2d4 








Inspiration : 1. 


Idée de rencontre :1. 


Engeance | Niv 1. 1 


Les engeances sont l’incarnation des 
déchets de la corruption. Des résidus 
volailles, se fixant à des êtres vivant les plus 
insinifiants. La corruption les pourrit de 
l’intérieur et fait émerger des créatures 
quadrupède, semblable à un cafard de 
chaire. Leur crocs assérés et leur machoire 
puissante sont un réel danger. 


Ils grouillent dans les endroits corrompus 
comme des asticots sur des cadavres. Les 
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légions de l’Ordre de la Croix en tue par 
centaine lors de raid. 


Les personnages vont très certainement en 
croisé un certain nombre. 

















Santé |Att/Def| FO Arme 
8 +1/10 -1 1d4 
10 DE IN +0 2d4 
12 T22 +1 1d6+1d4 
14 DES +1 2d6+2 























Infection : Après une attaque réussit 
déclenche automatiquement une douleur 


atroce, jet de résistance physique, + 
désavantage si échoué, possentiel infection. 


Les membres 
entrailles se 


Insensible à la douleur : 
peuvent se déchirer, les 
répandre, cela ne fera rien. 


Utilisation du corps : Peut se casser des 
membres à attaque. Ajoute un D4. 


Point faible : Musique, 


Malédiction des profonds 


Aspect: Un corps violet, recouvert de 











bouches. 
Santé | Att/Def | FO Arme 
8 +3 / 10 +4 1d4+1 
12 +4/11 +4 2d4+1 




















Les milles morssure : 8D4 


Le chant de la folie : 
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Douleur : Faglyef la déchirure | Niv 1.4 


Profond ? 


Le point commun des corrompus par la 


douleur 


Faglyef 


Souffrance éternel. 
Porte le signe de leur souffrance sur eux. 


Inspiration : 1.A fusionné avec le dèfin 


qu’ils pleuré. 





Santé 


Att / Def 


FO 


Arme 


IP 





38 








+3/10 








2d4+2 














40 +4/11 +0 4d4 1 
52 +5 /14 +1 3d6 1 
64 +5 /13 +2 4d6 1 


























Les techniques : 


transformations marine : il perd des pv 
mais gagne en puissance. 


Exemple : 1. Grave maladie, 2. Vivre dans 
la solitude totale, 3. 

4. 

5. 





Wendigo : Malédiction des os ( Krieg) 





| Niv 1. 4 


Origine de la malédiction : Consommation 
de viande. 

















Santé | Att / Def | FO | Arme IP 
25 +3/8 Ta d12 2 
30 +3/9 +4 di2+2 2 
35 +4 / 10 +5 di2+4 |2 
40 +4/11 +6 2d12 3 























Rompre la malédiction : Impossible. 
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Krieg 


Haine : Dragon osseux | Niv 1. 4 


Une haine logue, acharné, constante. 


Le point commun des corrompus par la 
haine est le dépassement d’os. Ces créatures 
ont leur os qui sort. De plus ils fusionnent 
avec l’objet de leur haine. Quelqu'un qui 
hait les bestianes se transformera en bête. 
Quelqu’un qui hait la noble prendra leur 
apparence. 


Action tout les 3 joueurs 


Idée : 1. Grand loups à six yeux bleu 
lumineux comme ses dents, dont les os des 
côtes dépasse largement, 2. 


Capacité spéciale à choisir parmi : 


-Divisible en deux : Comme si une lame 
l’avait couper en deux, il n’y a aucune 
caractéristique à modifier, juste une action 
supplémentaire durant le tour de table. 
-Possède une arme : Prend l’arme avec le 
bonus de force et a accès à des techniques 
de guerrier. 

-Salive et sang acide : Lors d’un contact 
avec cette substance, résistance à la 
corruption et 1D4 direct. 

















Santé | Att / Def | FO | Arme IP 
20 +3 / 10 +4 d8+1 4 
25 +4/11 +4 d8+3 5 
30 +5/14 +5 2d8+1 6 
40 +5/13 +6 2d8+3 7 


























Les techniques : 


1 x Charme personne de haine : 


Lancé : Jet un élément du décor, ou un bout 
du décor lui même. Jet d’adresse avec 
désavantage pour esquiver. Sinon 2D6 et est 
bloqué 1D4 tour. 


Mange-coeur : Bloque une personnage et 
lui absorbe la vie, passant par le trou dans 
son torse, pour se régénéré, 1D6 direct. 


Haine : Peut ne pas se défendre d’une 
contre-attaque pour réussir une attaque. 


Osseux : Se défend avec ses cotes qu’il fait 
sortir, Son armure passe à un dès au dessus 
(ou 1D8) et l’oppossant sur un jet de parade 
raté prend un d4 direct. 


1 x Brise membre : Sur jet d’attaque réussi, 
test d’opposition de force pour briser un 
membre. + 1D4 direct. 


Exemple d’Haine : 1. Haine des humains, 
ces porteurs de mal-mort, 2. Haine des 
nobles, 3. Haine des villageois qui l’avait 
rejeter, 3. Haine 


m e 


Tristesse : Garoff | Niv 1. 4 


Horla 
Création d’yeux 


Terrifier : Les yeux grandisse, tout le corps 
tremble, test CO 


Capacité : 


- Contrôle les plantes : 


Le point commun des corrompus par la 
haine est qu’ils n’ont plus d’yeux ,ni 
bouche. 


Le point commun des corrompus par la 


haine est un trou béant dans le torse. Ce 
sont de longues formes flottantes, dont la 
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tête ressemble à un masque. Ils murmurent 
à gens perdu pour les poussés au sucide. 


Ils peuvent s’incarner en … 
Si l’on … 


. : Malédiction de racines ( Garoff) 


Origine de la malédiction : De 


Champignion 


Capacité : Immatériel 
























































Eee = es a moangeur 
20 +3/10 +4 | d6td4+3 1 
30 |t4/11 |t4 | d6t2d4+3 |1 | [Santé |Att/Def Arme IP 
35 +5/14 + 5 | 2d6+2d4+3 |2 25 +3/8 +3 d12 2 
40 +5/13 + 6 | 2d8+2d4+3 |3 30 +3/9 +4 PET) © 
35 +4/10 |+5 di2+4 2 
Les techniques : 40 +4/11 +6 2412 3 























Larmes : le corrompus pleure et ses larmes 


sont glissantes et devient visqueux. ; : 
8 q Pas yeux uniquement des bouche, rejeton de 


Scirif. 
Exemple : 1. Tristesse d’être celui ayant 
survécu à l’aventure, 2. nes 
3 Rompre la malédiction : 


Exemple : 1. Peur de mourir avant d’avoir 
terminé son œuvre, 2. d 


e 


Folie | Niv 1. 4 


Smeur de folie 


Pr 


Une action tout les 3 joueurs 









































Santé | Att/Def FO | Arme IP 
30 +3/10 |+4 | d6+d4+3 |4 
35 +4/11 +4 | d6+2d4+3 |5 
40 +5/14 |+5 | 2d6+2d4+3 |6 
45 +5/13 |+6 | 2d8+2d4+3 |7 
Les techniques : 
Folie : 


Exemple de follie : 1. Fuite au décès de son 
aimé, 2. Suite à un cuissant échec pour 
prouver sa bravoure, 3. Une injustice 
judiciaire intenable, 4. Pris comme bouc 
émissaire, 5. d 


Le point commun des corrompus par l’envie 
sont les miltitude de bouche sur leur corps. 
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est un trou béant dans le torse 


Rat-humain agile. Bof..... 
Possède un objet corrompus dans sa chair. 


Possède de nombreuse bouche 
Scirif 
Les techniques : 


Création de bouche : Donne une attaque 
supplémentaire au corps à corps, 1d6 +Niv 


Hurlement : tout le monde sauf le 
corrompus subit 1d4 + Niv et teste de CO 
ou FO pour ne pas être étourdi 


Extention du corps : 


Exemple : 1.Envie de pouvoir réentendre 
l’ambre, 2. Envie de l’amour parentale, 3. 


Hurleur | Niv 2.2 


Gros loups sans poils à ) 6 pattes avec des 
darre dans le dos. 
Pas sure 
i 


Un hurleur est un animal ayant manger trop 
de fleur du mal. Fleur qui poussent sur les 
cadavres dans les champs de bataille. Une 

fois fait ils peuvent se reproduire, ect, … 


Chaque fleur mangé n’est pas digéré, elle 
prend racine sous la peau de l’animal., base 
des pic. 

i 


Pleus il vieillisse plus ils se sont encerclé 
par les ronces des fleurs. 




















Santé | Att / Def | FO Arme IP 
20 o B 2d4+2 1 
24 +2/14 | +4 3d3+1 2 
28 3/14 5 3d4+3 3 
32 4/14 6 4d4+2 3 



































EE 
















































































38  MS/MO -1 2442 1 | amodif 

40 AU + 0 SAME 1 | [Santé |Att/Def | FO |Arme IP 

2 O O o A -a 

64 |+5/13 |+2 4d6 1 25 |+4/11_|+4 | d6+2d4+3 |5 

Malédiction des profonds 
30 +5/14 + 5 | 2d6+2d4+3 |6 

Aspect: Un corps violet, recouvert de 40 +5/13 +6 | 2d8+2d4+3 |7 
bouches. Les techniques : 
Santé | Att/Def | FO Arme transformations marine : il perd des pv 

mais gagne en puissance. Les techniques : 


8 +3 /10 +4 1d4+1 
12 +4/11 +4 2d4+1 























Les milles morssure : 8D4 i 
Marée de chaos : 


Le chant de la folie : Exemple : 1. Grave maladie, 2. Vivre dans - 1 * Esquive automatique 


la solitude totale, 3. 


4. - 2 * Avalement : 
5. 


1 * Charmer-personne d’envie : 


Douleur : Faglyef la déchirure | Niv 1.4 ENS NE P 


Profond ? 


Le point commun des corrompus par 
l’avarice est l’aggrégat de chaire, une masse 
grouillante, sans membre, ils sont les choses 
qu’ils possèdent. 


Le point commun des corrompus par la 
douleur 


Souffrance éternel. 
Porte le signe de leur souffrance sur eux. Idée : 

Exemple d’avarice : 1. Posséder l’être 
Inspiration : 1.A fusionné avec le dèfin aimé non réciproquement, 2. Possèder cet 
qu’ils pleuré. argent qui lui revient de droit, 3. Possèder 


Capacité : 
P ce fameux titre de noblesse, 4. 








Santé | Att / Def | FO | Arme IP - 
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EE 


être humain maudit, non mort, récupérable.. 


Rompre la malédiction : Pour sauver la 
victime, il ne faut absolument pas tuer la 
malédiction. Il y a deux solutions, faire 
appel à un exorcisme suffisament puissant. 


Ou résoudre la source de la malédiction 


1. Faire un enterrement, 2. Lui donner un 
baiser d’amour sincère, 3. Le pardon, 4. 


Maudit par les esprits : 


Il arrive que des humanoïdes commette des 
fautes envers les esprits si grave qu’il en 
devient maudit. 


Strige: Enfant d’inceste 
quelqu'un 

Aspect : Corps momifié au reflet violet, 
avec des caractéristique monstrueuse (dents, 
griffe) 

Point faible : lumière du jour.(mortel) 


maudit par 


Malédiction des mains, des bras ppousse 
comme des tentacule 

















Santé | Att / Def | FO Arme IP 
20 +3/10 | +4) d6+d4+3 4 
25 +4/11 | +4 d6+2d4+3 | 5 
30 +5/14 | +5 | 2d6+2d4+3 | 6 
40 +5/13 | +6 | 2d8+2d4+3 | 7 
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Possession faible 


Niv 1,2 
petite fille lyncanthrope 


Peu être libéré par divers moyen selon le 
scénario. 

















Santé | Att / Def | FO | Arme IP 
25 +3/8 +3 d12 2 
30 +3/9 +4 d12+2 2 
35 +4 /10 +9 di2+4 2 
40 +4/11 +6 2d12 3 























Bave acide : 1D4 direct 
Possession d’un autre figurant 


Ignore la douleur : Prends une attaque 
gratuite pour infliger direct. 


Malédiction des bouches ( Scirif) 


Aspect: Un corps violet, recouvert de 
bouches. 





Santé | Att/Def | FO Arme 























1d4+1 
2d4+1 


8 +3 /10 
12 +4 /11 


+4 





+4 




















Les milles morssure : 8D4 
Le chant de la folie : 
Légende : Des paysans raconte avoir 


entendu une malédiction de bouches joué 
plusieurs flûte. 





Légende : Des paysans raconte avoir 
entendu une malédiction de bouches joué 
plusieurs flûte. 








Malédiction de Dames 


Transformation en animaux féroce : Un 
énorme ours 


Rompre une malédiction : Il faut très bien 
s’y connaître, être un puissant exorciste, ou 
demander la méthode à la dame. 





Légende : Un jour une jeune fille en 
conflit avec sa matrone alla pleurer dans 
la forêt. Elle y découvrit la cabine d’une 
veille femme lui proposant une méthode 
pour faire changer sa mère. A son retour la 
fillette se fit dévorer par sa génitrice. 








Créature de corruption : 


Nous n’allons pas mettre toutes les 
créatures corrompus, seulement celles créer 
par la corru/ption et non existant avant 

Et celle générale. 


Esprit 1.0 


gobelin noir (nu) au poignard tue sans rie 
d’autre espoire 


Un coup suffit à le tuer mais lui peut 
également vous 


Ame damnée, matériel 


Niv 1.2 


Les âmes damné sont souvent lié à de la 
corruption de la part de peuple libres ou tout 
simplement un grand corrupteur. 


Les différentes origines possibles : 


Nuée d’insecte: Certains insectes se 
nourrissant de cadavre avale la corruption 
de celui-ci et se transforme en nuée 
malveillante. L’exorcisation peut marcher. 
Aspect : Nuée noire de cafards, sauterelle, 
asticots. 

Point faible: Le feu/ Le bruit d’inceste tué / 
Particularité : 


Couvin : Un nourrisson non reconnus, lors 
de sa mort, viendra hanter ses parents, 
jusqu’à ce qu’il lui donne une sépulture 
familiale. 

Aspect: Enfant boursouflé, à peine 
reconnaissable, quand il s’énerve prend une 
forme plus imposante semblable à un 
gorille. 

Point faible : Jalousie des enfants. 
Particularité : Cri du couffin: Test 
d’oppossition de courage, sinon on le voit 
comme un enfant, et on n’ose pas le tuer 
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Ala: Esprit corrompu qui détruit les 
récoltes, parfois essaie de dévorer le Soleil 
ou la Lune en vain. Il est dit possible de 
gagner leur faveur en échange d’une 
offrande. Elles rendraient riches et sauverait 
leurs vies en temps de conflit. 

Aspect : Démon ou démonette. 

Point faible : Avarie, ne résiste pas à la 
séduction par la musique. 

Particularité : Fort pouvoir aphrodisiaque 


TE 





























Santé | Att / Def | FO Arme IP 
20 +3/10 |+4| d6+d4+3 4 
25 +4/11 |+4| d6+2d4+3 | 5 
30 +5/14 | +5 | 2d6+2d4+3 | 6 
40 +5/13 | +6 | 2d8+2d4+3 | 7 














Capacité spéciale à choisir parmi : 
Les techniques : 


Sort de corrompus 


Aspet : exemple : pas de bas e corps, des 
bras longs qui sert de jambe/ 


Pas de tête bouche jusqu’au torse. 


Point faible : arme contondante 


Capacité : 


Souffle 
Engourdissemet : 
Cri. 





| let (RE 





Ame damné, Incarnation | Niv 1. 2 Ame damnée, immatérielle | Niv 1. 2 


Extrêmement présent. 


Incarnation : Quand un esprit prend 
possession d’un corps il peut être : 


Dannés : Simple humanoïde dont l’âme à 
été soutiré par la corruption un être ou une 
créature surnaturel. Sorte de carcasse vide. 


Crevefin : Corps ayant succombé par la 
faim cherchant à se rassasié, le ventre est 
explosé il ne peut jamais calmer son coprs. 
Aspect : Cadavre sans ventre 

Point faible : La bonne nourriture. 
Particularité : 


Les incarnations  titanesque: La 
corruption de Titan peuvent réanimé des 
corps. 


Osseux de Krieg : A des os qui dépasse de 
ses articulation, plus solide. 


Les Fous de Scirif : 

Aspet : reflet violet, oreille longue, et corps 
frêle. 

Particularité : avant bras en plus. 


Noyé de Fabglyef : Mort noyé, ranimé par 
le titan. 
Aspect : style marin noyé vapeur bleu 


Les arbres de Garof : 
Aspect : Cadavre champignion. 


Le chaos de Wanwief : 
Aspet ; 
Raison de 


présence : 1.cultiste, 


2.corruption massive proche de mort, 3. 









































12 MAIN o 
15 | 5/14 | +1 | 2dp2 | 
8 P +2 MU 











33 


Immatérielle : 


Dévoreur d’âme : Se nourir d’autre âme, 
vivant ou morte. Beaucoup rôde dans les 
cimetière. 

Aspect : Entre un crabe et un pouple volant, 
avec un gigantesque œil au dessous. 


Esprit tentateur : teste la pureté des 
humanoïde. 
Aspect : Fantome classiques 


Fragment d’âme : Ame érrant n’ayant pas 
réalisé son descés. Elle continue se qui 
pourrait être sa vie et est aggressive quand 
quelqu'un essaie de la raisonné. 


Vengelin: Quand un humain se fait 
sauvagement tuer par d’autres pour une 
raison injuste lié à la personne, son âme 
peut décider de rester pour vengeance en 
possédant un corps. Il peut aller de corps à 
corps. Pour le tuer il faut soit l’exorciser, 
sois réussir à le tuer en forme spectrale. 
Point faible : L’injustice. 


Mare : Se cache dans l’ombre d’une proue 
et attend de le dévorer dans ses cauchemar, 
ne laissant d’une carcasse. 

Aspect : Ombre 


Solitaire : Quand une personne aime pour 
toujours une autre, mais qu’elle a subit une 
grave blessure, elle peut revenir pour 

Point faible : L'amour de cette personne. 


Esprit mirroire : Créature piége dans une 
dimension qui ne peut s’exprimé qu’au se 
reposer que dans celle-ci. Elle peut passer 
de son monde au notre à travers un mirroir. 


Aspect: Créature humanoïde avec une 
excroissance tentacule rouge dans la 
bouche. 





Capacité spéciale à choisir parmi : 
























































8 | +3/10 | -2 | 1d 
0 ES o 
15 DER) » aan 
18 C +5/13 | +1 3d4 


























Les techniques : 


Sort de corrompus 


Action spéciale : Inspirer un cadavre. 








Abonimation de chaire | Niv 3.3 


Un amas de chaire cousus, cicatrisé au feu. 
Suant du pus, l’odeur de corps nu.Ce qui est 
accumulation de chaire, ce nourrit de chair. 


Leurs origines sont diverse, expérience 
toaguienne, malédiction de dame, 


corruption, tout est possible. 


Style : 
- Armée : 
- Corps animal : 





1410+3 











50 +3/8 + 4 
60 +4/9 +4 2410 
70 +5 /10 +5 2d10+3 
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Brise membre : Sur jet d’attaque réussi, 
test d'opposition de force pour briser un 
membre + 1D4 direct. 

Avaler : 

Ouverture de ventre : Si un personnage lui 
ouvre le ventre, il y a beaucoup de corps à 
l’intérieur. De l’acide également. Et des 
bras pour refermer la plaie de l’intérieure. 


Esprit corrompus : 


Un simple esprit des forêt, une fois 
corrompu, devient une crature terriblement 
dangereuse. 


Sorte de monstre du marais, avec de la lave 
dents. 


G : 10m 








1410+3 




















50 +3/8 + 4 
60 +4/9 +4 2410 
70 +5 /10 +5 2410+3 





idée dex bouche 














Les créatures corrompus : 





Les peaux vertes : Les gobeliins, orcs, 
trolls. 


Armure animé : 


La peau des « peaux-vertes », Orc 
Vientt d’un maitre d’ambre Niv 1,2 
Peut s’adapter en statue géante, golem, ..… 
Golem gardien. (jap) Il y a différent type de peau verte, les gros 


et les très gros. 


Petit plus : Voie de sort. 





Point aible : Sceau à l’intérieur (runes Ecologie : Les orcs étaient, avant la mal- 

ambre corps) permettant de le faire vivre) mort, ils sont maintenant des chasseurs. 
N’entrent que rarement dans les forêts où il 

Santé: 20/ 30 / 40 ne sont plus les bienvenues. 

Att : +2/+3/+3 

Def : 10/11/12 Apparence : 1. Crocs dépassants, 2. k 


FO : 15/15/16 
Armure : 1/2/3/4 
Arme 1D6 +3/ +2 /2D6 +5 












































20 +2/8 + 4 d6+3 
Action : 
30 +2/10 + 4 d6+5 
Possession : 40 RER + 5 2d6+5 
Démantèlement : 
Action: 


Prise par le bras : Jet d'opposition pour se 
dégager. 


Rage orc : Avantage au jet d’attaque. 
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Troll | Niv 3,3 


Ecologie : Créature solitaire, dormant dans 
un terrier, avale tout ce qui passe à porté. 


Apparence : 1. Verrue sur le nez, 2. Dents 
en scies, 3. e, 4. 











Santé | Att / Def | FO Arme IP 
40 2.8 +6 d6+8 4 
50 EROE +7 d6+10 5 


























Action: 
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Soulèvement: Le troll attrape un 
personnage pour le jeter sur les autres. 


Tronc d’arbre : Utiliser un élément du 
décor semblable à un tronc pour attaque. 


Avale attaque : Que ça soit une attaque à 
arme ou ambrienne (matérielle) il l’annule 
( peut potentiellement désarmer sur test 
d’opposition force) 


Brise membre : Sur jet d’attaque réussi, 
test d’opposition de force pour briser un 
membre. + 1D4 direct. 





30 





2/10 


d6+5 








40 








+3/15 











2d6+5 











Ogre 
Santé | Att / Def | FO Arme IP 
20 00 + 4 d6+3 4 



































Les géants : 








Il y a deux type de géant Les géant de 
Valdeguerre : ont peu les trouvé également 
dans le continent de la croix. 

Et Les géants des Haut plateau. 


Ce sont des êtres dotés d’une intelligence, 
mais peu sociable, il ne vivent pas à plus de 
6 entre eux. 
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Géants de Valdeguerre | Niv 4. 3 


Les géants de valdeguerre sont variée. Il y a 
les claniques, les barbares et les vagabond. 


Les clanique sont les plus civilisé. Ils 
possèdent des armés en fer forgé 
grossièrement. Des habilles relativement 
évolué et peuvent formé des groupes de 8 
pour le quotidien et des alliances pouvant 
monté jusqu’à 4 voire 5 clans. Valdeguerre 
en dénombre une cinquentaine, leurs 
mouvements sont très étudier pour le bien 
du royaume. 


Les vagabond sont des claniques renégats. 
Les barbares sont plus imprévisible et 
moins intelligent, ne possèdes pas d’armes, 
hormis possiblement un arbre déraciné. 
Gi:5M 

Ecologie : Il est rare mais les géant peuvent 
manger les humains. Ils préfèrent éviter les 
affrontement qui en générale entraine un 


raid d’humain contre eux. 


Apparence : 1. 











Santé | Att/Def | FO] Arme |IP| 
65 DRE +4 1d12+2 2 
80 HANIO\ + 4 2d12+1 3 


















































Action : 


Lancé : Prend un élément de décor pour le 
lancer avec force. 


2.Le contrôle de la terre : Certain géant 
maitrise l’ambre de la terre. 


Maitre des Haut-plateaux | Niv 7.3 


Ces géants ne cesse de grandir jusqu’à leur 
mort, pouvant faire une vingtaine voire 
trentaine de mètre. 


Au delà de cinquante mètres, il n’arrive plus 
à bouger et meurt sur place. Leurs cadavres 
renouvelle alors le décore des haut-plateau 


Heureusemet, ils sont rare 
Les maitrise des haut plateau sont rataché à 


la foudre 
12M 





FO : 25 (+ 1/2) Santé: 335 (+ 10/5) 

Att : +2 (+ 1/2) Def: 14(- 1/2) Armure 
D4 (+1D/8) 

Arme 1D12 +10 (+ 1D/8) 











Appel de la foudre : 





Santé |att/Der| FO] Arme | 1P 





120 +2/12 | +4 3d12+2 3 





























Créature générale 





Niv 1.1 
Créature pacifique mais dangereuse. 


Apparence: grenouille de la taille d’un 
chien, pouvant produire un gaz plus léger 
que l’air et gonfler. Cela leur permet de 
léviter pour de long trajet. 


Écologie : Souvent proche de marais, il 
passe leur vit à voyager. 


Point faible : Leur ventre peut exploser une 
fois persé. 














Santé | Att/Def | FO Arme 
5 +3/8 +4 1d10+3 
7 +4/9 +4 2d10 
10 +5/10 +5 2d10+3 























Cri: Tous les aventuriers dans la zone se 
prennent 1D4 directe 


Poussé : 
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Niv 3.3 


Créature imittant l’apparence de tout et 


n'importe quoi. 


A l'intelligence très limité. 


Rare : Epouvantar 
se transforme en la pur. 

































































Tentacule ; 

Santé | Att / Def | FO Arme IP 
20 BLA] +4 2d4+2 1 
24 2/14 4 3d3+1 2 
28 +3 14 +5 3d4+3 3 
32 AAA + 6 4d4+2 3 

Chimère 


Queue de Serpetn 


Ours 
Hibou 


Bois de Cerf 





Caffard géant 
Santé | Att / Def | FO Arme IP 
20 RS + 4 2d4+2 1 
24 HD IA + 4 3d3+1 2 
28 +3/14 + 5 3d4+3 3 
32 14/14 | +6 4d4+2 3 






































Forêt : 





Element :Bois, Terre Eau 


Les esprit de la forêt ne font opas e mal aux 
enfant. Il peuvent mêe être amis 


Leshy : Forêt incarné 


Esprit défenseur de la fôret supérieur 


Il prennent vi grace au cimetière Essortal. 


Deteste qu’on abbatte un arbre 





Att / Def | FO Arme IP 
35 +2/8 +4 d6+3 4 
40 +2/10 |+4 d6+5 5 
45 3/15 5 2d6+5 5 


Santé 












































Cri déchirant : Appel aux esprits. 
Les Racines de la terre : 


Crachat empoisonnée : 


Homme cerf monoké 


Forme avancée : 


Niv 6.4. 
Ailles de papillo 


Peut créer des loups garou. 


Idée : 1. Défends un nid d’esprit gardien 


inoffensif, 2. .. 


Ils sont extrêmement sensible à l’art 
humain. 


Colère de la forêt 


Serpent géant à corne 



































Santé | Att / Def | FO Arme IP 
20 +28 + 4 d6+3 4 
30 +2/10 | +4 d6+5 5 
40 eo + 5 2d6+5 5 








Action : 


Appel de la forêt : 
Enlacement : 
Destruction de l’environnement : 


Traverser de l’être : Forme spectrale, 
traverse une personne. 


Otso | Niv 2.3 


Grizzeli géant ( 3m) , ayant des arbre sur le 











dos. 
Créature... 
Santé | Att / Def | FO Arme IP 
20 RESE + 4 d6+3 3 
30 +2/10 + 4 d6+5 3 





























40 RS +5 2d6+5 4 























Action : 
Poussé : Utilise les arbre sur son dos. 


Extension d’aura à l’arme. 


LOS DS CRE TA OUT NOTE 


Niv 1.0 
Feu Follet 


Artefact Lanterne disparaît à leur mort ou si 
c’est un don franc. 


deux forme petite créature encapuchonné 
pour parler au humain les guidez dans la 
forêt 


Pierre blanche 


Les esprits des lieu : fôret, glaces, désert 
(aide les voyageur et chasse les corrompus, 
être pour la nature.) 

Innocensif 
esprit 


Gamusino 


Loup-garou | Niv 3. 1 


Illustration demon lord, avec machoir quasi 
déboité. 


Un loup-garou est une créature surnaturelle 
avant d’être un humain. Il ou elle possède 
une apparence humain cependant ne la 
jamais été. 


Leur apparrence de loup est lié au gardien 
de Frael 


Un loup-garou est une créature corrompus 
ayant été soumis aux esprit de la forêt. Se 
sont des esclaves servant de soldats, on leur 
donne une tache. Parmis la nature ou parmis 
les hommes. 


Point faible : S’il se ragarde dans la glace, 
il se restransforme en humain. 
TG 





27 EI +3 2d6+2 








40 +4/10 +4 3d6+1 




















Il se nourrit en avalant des créature 
corrompus. 
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Golem de bois chelou 


Fée 


Non ce n’est pas une légende, il reste bien 
quelques fée, jadis servantes des dames. 


état avancé des loup-garou 


Style 


TG 


: peut être aussi fin grand et rapide. 





Les dernières sont pourie par la 
maléditionde rael (cancer) 
Monture dans Symbaroum bois. 
Ambre de l’eau, Air et bois. 


Les dernières survivantes sont les plus 
puissantes. 


















































24 RS +0 3da |2 
28 3 / 14 5 3d4+3 3 
32 mi4 +6) 4d ; | Frikônis 
La fée des dents : 
THE Toota I ALWAYS WANTED 
champignon. FARY! a pa DEE 





CoLEcT END VP? 








IT MAKES NO SENSE... 
DEATH B4 HUNDREDS 
OF CHILDREN'S BITES... 














LEIN 


cFistfulOfBabres com 








Peitit aimal à la bouceh disprotortionné. 





1d4+1 





























8 +3 /10 + 4 

12 +4/11 + 4 2d4+1 
15 +5/14 +5 2d4+2 
18 +5/13 +6 3d4 





Plante rebelle 


Arbre en colère. 


Plante mangeuse d'homme : Niv 3 

















Léok: Niv 2 





Reptilien marchant sur deux pattes, Il a une 


tête de verre de terre avec des dents. Il fait 
1,60 m 


Sanglier géant . 
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Neige 





Element : Terre, Foudre, Eau 
Je ne souffre pas : Attaque suicide 


Je mors : 


Draug Niv 1.2 Attaque 


Les draugs sont des non-mort, mais pas 
n’importe les quels, ce sont ceux 
directement relevé par les dames et donc 
l’ambre-peste. Ils ne se situent que dans des 
endroit atteignable par les dames du froids. 














Forme : Des rivière de fluides glaciale, des 
yeux luminescents d’un bleu mortel. 


Rokgail 











Technique : 











Montagne 





ooloré 
Element : Pierre, Feu, Air 
Ver des montagne : 


chien de cristal Parasite à la alien. 
Créaure à l’interreur 


Mange pierre. 


Bipèfdes 





























bouc avec excrioissancem 
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Sable : 














esprit des sables proteeur 28 +3/14 + 5 3d4+3 3 














L'Aitvaras 32 4/14 6 4d4+2 3 


























Semblable à un coq blanc ou noir avec 
une queue ardente, semblable à une 
météorite.. S'il meurt, il devient une 
étincelle. 


Il apporte à la fois chance et malchance 
aux habitants de la maison. L'Aitvaras 
fournit à sa famille d'adoption de l'or volé 
et des céréales, et provoque 
fréquemment des problèmes dans la 
maisonnée. 


Selon de nombreuses sources, les 
Aitvaras pouvaient être achetés auprès 
du diable, en échange de l'âme de 
l'acheteur. 


Dévoreur des sables Gi: 10m 


Niv 4.3 
Vagabond des sables 


Vers g »ant. 








































































































FO : 16 (+ 1/2) Santé: 35 (+ 10/5) Att: 
es Def : 14(- 1/2) Armure D4 Esprit vent/ sables FO :16(+1/2) Santé: 35 (+ 10/5) Att: 
+4 (+ 1/2) Def: 14(- 1/2) A) D4 
Arme 1d4+1d6 +3 (+ 1D/8) ski le sable ( T /8) LP 2 Armie 
2 Arme 1d4+1d6 +3 (+ 1D/8) 
Immatérielle 
Les esprit des lieu : fôret, glaces, désert Santé | Att / Def | FO Arme IP 
Santé | Att/Def | FO AR (aide les voyageur et chasse les corrompus, 20 S 2d4+2 1 
être pour la nature.) 
8 +3/10 +4 1d4+1 Innocensif 24 HD MAN + 4 3d3+1 2 
12 +4/11 +4 2d4+1 28 DORE +5 3d4+3 3 
15 +5 / 14 +5 2d4+2 32 4/14 6 4d4+2 3 
FO : 16 (+ 1/2) Santé: 35 (+ 10/5) Att: 
18 BLE i$ Ai +4 (+ 1/2) Def: 14(- 1/2) Armure D4 
(+1D/8) Rat-Taupe 
Arme 1d4+1d6 +3 (+ 1D/8) 1,1 











Attaque en nombre.. 








Esprit du sables Santé | Att / Def | FO Arme IP 


20 DR +4 2d4+2 1 
24 ERGE + 4 3d3+1 2 
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Eau et marais 








Eaux et marais : 


Kramor 


petit kraken areigné 


























niv1,1 
Santé | Att / Def |FO | Arme IP 
8 +3 / 10 +4 1d4+1 2 
12 +4/11 +4 2d4+1 2 
15 +5/14 |+5 2d4+2 2 
18 +5/13 +6 3d4 3 























ventouze 


Esprit des rivière 


petit kraken areigné 


Dragon d’eau à tête de poisson. 


Réagis au appel des poisson de nitrha 


Harpie | Niv 2. 1 




















niv 2,1 
Santé | Att/Def | FO Arme 
8 +3 /10 +4 1d4+1 
12 +4/11 +4 2d4+1 
15 +5/14 +5 2d4+2 
18 +5/13 +6 3d4 
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Gouken | Niv 1. 2 


Crabe avec des boutons de du pue toxique 
s’il éclate. 




















Santé | Att / Def FO | Arme 

10 +3/8 -3 d6+d4+3 
14 +4/8 -2 d6+2d4+3 
18 +5/8 -1 2d6+2d4+3 
22 +5/8 +0 2d8+2d4+3 

















Corps de buffle, très long coup, tête de 
singe. 
Le regard fait souffire. (lumière bleu) 

















Santé | Att / Def | FO Arme 
8 +3/10 +4 1d4+1 
12 +4/11 +4 2d4+1 
15 +5/14 +5 2d4+2 
18 +5 /13 +6 3d4 




















Un noyeur est un humain sous l’emprise 
d’un parasite qui mange est remplace la 
langue. Une fois fait, il s’inscruste dans le 
corps et le contrôle. La chaleur corporel de 
l'hôte baisse suffisamment pour le place en 
hippothermie. Donnant l'impression que 
l'hôte est noyé. Le but du noyeur est 
d’accumuler suffisamment de nourriture 
pour que prolifère les larves dans l’estomac 
qu’ils ouvriront une fois le moment venus 
de les déposer dans un endroit propice 


Les parasites se meuvent dans les eaux 
douce comme des rizières, lac et marais. 


Les noyers sont emblématiques des 

littauraux. Il viennent de la corruption du 

titan Flaglyef. 
Crocodile huamnoide. 
Lésard avec crete sur ka tête. 


RE un ce pourcereperer 











8 +3 /10 + 4 1d4+1 
12 +4/11 + 4 2d4+1 
15 +5 /14 +5 2d4+2 
18 +5 /13 +6 3d4 























Coup de langue : Le parasite montre son 
visage avec toute ses dents 

Insensible à la douleur : Se prend une 
attaque gratuite pour réussir la sienne 
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Toag: 





Prototype de robot 


Soldat de Toag 


Armé d’un fusil ; 


Niv 2.1 SO REC Santé lAtt/Def | FO| Arme |IP 


20 o B 2d4+2 1 









































Santé | Att/Def|FO| Arme |IP 24 Paaa +4 a 2 
20 ta 14| 2da 1 [Sme At De FO) Arme IP | 28 | 3/14 |+5| 3dh3 3 
24 MN +4 M 0 A E 32 | 4/14 + 6 4d2 |3 



































28 3/14 5 3d4+3 
32 4/14 6 4d4+2 








24 2/14 4 3d3+1 
28 3/14 5 3d4+3 
32 14/14 | +6 4d4+2 














& | & | ND 



























































& | & | ND 








Méca arcacnohide de guerre : 


Niv 3.3 





Santé | Att / Def | FO Arme IP 
20 o 2d4+2 1 
24 2/14 4 3d3+1 
28 3/14 5 3d4+3 
32 +4/14 | +6 4d4+2 


























w| N 
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Les drakoïdes 








Corax 


Dragon non corrompus souvent allié. Donc 


on s’en branle 


Wyverne 


M qui crache de 


n_Griffon 


Speudo grago 
l'acide. 


Niv 2.2 


Niv 3.3 


Dragon corrompus : 


Dragon corrompus pour bas lvl. 


Haut Levl : 
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Forme humaine 


Dragon colliri. 
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Dragon osseux | Niv 2.4 
Niv 4.4 


Dragon des terre brulé 


































































































Il viennet des éclat du Dragon osseux. Du Dragon noir classique 
corrompus. 
Dragon des brumes Santé | Att/Def | FO) Arme | IP 
32 +3/15 |+3| 1d6+3 1 
Santé | Att / Def | FO Arme IP 36 +4/16 +4 2d6+1 2 
Santé | Att/Def FO| Arme | IP 32 | 43/15 /+3| 1d6t3 | 1 42 +5 | 2d6+3 | 3 
32 D 5 a 36 | +4/16 |+4| 2d6+1 | 2 46 +6 | 3d6 4 
36 | +4/16 +4| 2d6t1 |2 42 +5 | 2d6t3 | 3 
42 -5 MOON > 1 t6 | 3d |4 
46 +6 3d6 4 























Dragon majeur 


Niv 8. 4G 


Emeraude : Peau piere semi précieuse très 
dure, vert. 


Carchat d’émeraude tranchante. 


Forme humaine 
Dragon Magmatique 


Rivière de magma rouge 


Forme humaine 
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Niv 7.5 


20 RS + 4 2d4+2 1 
24 2/14 4 3d3+1 
28 3/14 5 3d4+3 
32 | 4/14 6 4d4+2 















































w| N 





Galagraan l’ancien. 


Niv 9.4 


20 HD +4 2d4+2 1 
24 2/14 4 3d3+1 
28 3/14 5 3d4+3 
32 4/14 6 4d4+2 























S | & | D 





























Autre Légende : 





Ancien golem techno-mage : 





Protege les vestige. 
Il peut progrés avec un humanoïde. 
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Les œil noir: 
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